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INTRODUCCIÓN 
 
 
El emprendimiento es uno de los temas que merece una atención puntual 
dentro de las universidades y en general en todos los niveles educativos del 
país y del mundo, así mismo la educación en emprendimiento, tomándose 
como un nuevo desafío para los docentes de hoy. 
 
El ecosistema emprendedor del país promueve la aceptación del riesgo y 
la innovación del producto, lo que ha generado que sea un factor clave 
dentro del crecimiento de nuestro país, por lo que fomentar el 
emprendimiento pasa a ser una parte crucial de nuestro avance. Es por 
esto, la importancia de potenciar la enseñanza de emprendimiento desde 
edades tempranas, ya que esto logrará no sólo que los niños sean capaces 
de crear su propia empresa, sino de manejar sus propios recursos, 
desarrollar su inteligencia emocional, el trabajo en equipo, la creatividad y 
el espíritu emprendedor. 
 
La formación para el emprendimiento busca el desarrollo de la cultura del 
emprendimiento con acciones que entre otras permita la formación en 
competencias básicas, competencias laborales, competencias empresariales 
dentro del sistema educativo formal y su articulación con el sector productivo. 
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Elaborar una propuesta educativa para introducir el concepto de 
emprendimiento en la enseñanza busca responder a la movilidad del 
mercado actual, ya que la pedagogía no puede cambiar a la misma 
velocidad con que lo hacen las exigencias relacionadas con las 
profesiones, de esta manera se espera formar jóvenes más activos, 
innovadores, capaces de crear proyectos personales, descubriendo y 
aprovechando las oportunidades del entorno para llevarlos adelante. 
 
La investigación realizada en este informe tiene como propósito el diseño de 
un programa de formación en educación emprendedora para alumnos de 
enseñanza media. 
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CAPÍTULO I: ANTECEDENTES DEL PROYECTO 
 
 
1.1 FUNDAMENTACIÓN 
 
Problemática 
 
Comprender la relación existente entre los conceptos claves que rodean al 
emprendimiento ayuda a esclarecer una pregunta frecuente que surge al 
estudiar el tema y que se relaciona con determinar si los emprendedores nacen 
o se forman (Formichella, 2004). Silvia Sioli de Torres Carbonel, Buenos Aires, 
Abril de 2002: “Si la educación es el medio por el cual logro modificar actitudes 
y comportamientos, casi diría que hay una relación absoluta entre educación 
y emprendimiento; vale la pena, entonces, pensar en educar a los 
emprendedores. Puede ser que haya muchos emprendedores que nazcan, 
pero seguro que todos necesitan hacerse y capacitarse como tales” 
 
Howard Rasheed (2000) expresa que la educación en emprendimiento puede 
afectar los atributos que tengan los individuos y puede forjar actitudes 
emprendedoras en ellos. Puede promover cualidades psicológicas favorables 
para la actividad emprendedora y la vida laboral en general, tales como la auto 
confianza, la autoestima, la auto eficacia y la necesidad de logro, inclusive, la 
educación en emprendimiento para los jóvenes puede colaborar en evitar la 
generación de actitudes socialmente no deseables, como la vagancia o la 
delincuencia. 
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Actualmente en Chile existe una gran problemática, que es que no se está 
enseñando emprendimiento en los colegios. Lo que se está aplicando 
actualmente en universidades, centros de formación técnica e institutos 
profesionales, causando gran revuelo, no se está aplicando a nivel escolar, por 
lo que no se está potenciando como se debería a estos futuros 
emprendedores, privándolos de herramientas y conocimientos que los lleven 
a crecer a lo largo de sus vidas tanto como emprendedores o en cualquier 
ámbito laboral. 
 
Basada en la investigación realizada en la tesis “Diagnóstico de la Situación 
de Educación Emprendedora en la Región de Valparaíso” (Yuri Morales, 
2017), podemos concluir que en los establecimientos educacionales de la 
Región de Valparaíso: 
 
• Un 54,4% no presentan educación emprendedora como asignatura obligatoria 
dentro de su programa de estudios. 
 
• De los que si imparten el emprendimiento como asignatura, o dentro de otra 
materia, el 41,7% dedica sólo de 1 a 2 horas. 
 
 
• De los que si imparten el emprendimiento como asignatura, o dentro de otra 
materia, el 20% de estas está dedicado a alumnos de enseñanza media. 
 
• Un 57% indican no realizar ningún tipo de actividad relacionada con el 
emprendimiento. 
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• Un 91,7% de los alumnos nunca ha participado de una actividad relacionada 
con el emprendimiento. 
 
• Un 96,3% dice no haber recibido asesoramientos y/o capacitaciones ya sean 
de organismos públicos o privados. 
 
A través de estos resultados, podemos concluir el poco interés de parte de los 
establecimientos educacionales de la Región de Valparaíso, de impulsar la 
educación para el emprendimiento. 
 
Actualmente en Chile, ya se encuentra promulgada la Ley 20.370, 2009 la cual 
indica: 
Artículo 30.- La educación media tendrá como objetivos generales, sin que 
esto implique que cada objetivo sea necesariamente una asignatura, que los 
educandos desarrollen los conocimientos, habilidades y actitudes que les 
permitan: 
Según el ámbito personal y social: 
Desarrollar capacidades de emprendimiento y hábitos, competencias y 
cualidades que les permitan aportar con su trabajo, iniciativa y creatividad al 
desarrollo de la sociedad. 
 
Aporte del proyecto a la problemática 
 
La investigación realizada en este informe tiene como propósito el diseño de 
un programa de formación en educación emprendedora para alumnos de 
enseñanza media. Su finalidad es impulsar el aprendizaje de emprendimiento, 
no sólo para que aprendan todo lo necesario para poner en marcha un 
negocio, sino para que también desarrollen una serie de habilidades que los 
ayudaran a desenvolverse de mejor manera en el mundo laboral y en distintos 
ámbitos de sus vidas. 
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1.2 OBJETIVOS 
 
 
Objetivos generales 
 
• Diseñar un programa de formación en educación emprendedora enfocado 
en alumnos de enseñanza media, para el desarrollo de habilidades de 
emprendimiento. 
 
Objetivos específicos 
 
• Identificar aquellas variables trabajadas en la tesis “Desarrollo de Modelo 
Matemático para Medición del Potencial Emprendedor en Edades 
Tempranas” (Nicolás Abrigo, 2017)” y seleccionar las que son factibles de 
modificar con alguna técnica específica, y que ejerzan aparte una influencia 
directamente proporcional al momento de potenciar o desarrollar el 
emprendimiento. 
 
• Investigar qué tipos de metodología del aprendizaje existen para el 
desarrollo de habilidades. 
 
• Escoger la metodología del aprendizaje óptima para el programa de 
desarrollo de habilidades de emprendimiento. 
 
• Diseñar el contenido del programa de desarrollo de habilidades, de acuerdo 
con la metodología de aprendizaje escogida. 
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1.3 ALCANCE 
 
El análisis desarrollado en este proyecto está enfocado en los adolescentes, 
entre 13 y 19 años, de la Región de Valparaíso, que forman parte del Sistema 
Educacional de Chile, debido a las características que presentan, como su 
nivel de desarrollo cognitivo, el desarrollo de pensamiento abstracto, su 
capacidad de resolución de problemas y para considerar distintos puntos de 
vista según diversos criterios. 
 
En este proyecto se desarrollará una propuesta educativa tipo manual, la cual 
tiene como finalidad la formación en educación emprendedora tanto desde la 
parte comercial, como en el desarrollo de habilidades ligadas al 
emprendimiento.  
 
 
CAPÍTULO II: MARCO TEÓRICO 
 
2.1 Adolescencia 
 
“El desarrollo cognitivo se refiere al desarrollo de la capacidad de pensar y razonar”, 
y en la adolescencia comienza el desarrollo de los procesos de pensamiento más 
complejos. (University of Chicago, 2015) La cognición es un proceso 
psicofisiológico, mediante el cual se recibe información, se procesa y se entrega 
una respuesta. Dentro de esta intervienen otros procesos como la percepción, la 
memoria, el razonamiento y la reflexión (UPAEP, s.f). 
 
Es en la adolescencia que se llega a la última etapa del desarrollo cognitivo de 
Piaget, las operaciones formales. Según la Dra. Janette Orengo, esta etapa está 
caracterizada por el desarrollo del pensamiento abstracto, gracias al cual pueden 
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hacer representaciones simbólicas de situaciones y objetos; el pensamiento 
hipotético-deductivo: pueden desarrollar, comprender y poner a prueba una 
hipótesis; comprenden el tiempo histórico y el espacio; aumenta su capacidad de 
considerar distintos puntos de vista, según diversos criterios; y tienen como 
herramienta de resolución de problemas, el pensamiento sistemático de relaciones 
lógicas. 
 
Además de los cambios en el pensamiento, se presentan cambios a nivel de 
memoria y ejecución: Los adolescentes empiezan a ser conscientes de su 
capacidad de memoria, desarrollan mecanismos autorregulatorios, para los cuales 
eligen el nivel de codificación y estrategias de memorización y recuperación de la 
información en función de la información. Igualmente, la capacidad de la memoria 
de trabajo ha aumentado considerablemente desde la niñez, y en la adolescencia 
alcanza su capacidad máxima, de 7±2 elementos; incrementa la velocidad de 
procesamiento de información y hay un desarrollo adicional en la función ejecutiva. 
 
En resumen, se puede declarar que el desarrollo cognitivo de los adolescentes es 
un periodo en el cual la persona sufre cambios drásticos para llegar a ser un adulto 
con un razonamiento hecho y derecho. También se puede decir que cada 
organismo es diferente y por lo tanto las fases establecidas anteriormente pueden 
llevarse a cabo en otro tiempo, sin embargo siempre aparecerán dichas 
características. Finalmente, se puede establecer que siempre se debe de tener en 
cuenta que el aspecto primordial de la personalidad de un adolescente es que está 
buscando su identidad, por lo que se le deben dar las libertades necesarias pero 
limitadas para lograrlo. 
 
 
2.2 Emprendimiento 
 
Desarrollar capacidad emprendedora constituye uno de los pilares 
fundamentales de las economías de países desarrollados. Conocida como la 
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revolución silenciosa (Timmons, 1994), esta capacidad emprendedora 
comenzó por satisfacer la necesidad de autoempleo y nuevos empleos cuando 
las estrategias de calidad total, producción justo-a-tiempo y otras destinadas a 
aumentar la eficiencia en la producción, provocaron una reducción en el 
número de empleos necesarios para obtener resultados satisfactorios. Una 
vez que las nuevas empresas comenzaron a aparecer, surgieron varias 
industrias paralelas, dando origen a una nueva ola en el manejo de la gestión, 
orientadas al servicio. Hoy en día, corporaciones multinacionales, incorporan 
a sus líneas estratégicas a emprendedores, quienes extienden las 
posibilidades actuales y permiten que las empresas perduren, reinventándose 
a sí mismas. Por lo tanto, hoy en día, la capacidad emprendedora no se limita 
a la creación de las empresas, sino a “una manera de pensar y actuar 
orientada al crecimiento, obsesionada con la oportunidad y enmarcada en una 
gestión integral” (Spinelli, 1997). El término emprendimiento ha evolucionado; 
originalmente se consideró emprendedores a quienes venían al nuevo mundo, 
a América, a buscar oportunidades en un ambiente desconocido e incierto. El 
primero en aplicar el término a la gestión fue el profesor Schumpeter, de 
Harvard, quien definió a los emprendedores como aquellos que crean 
alteraciones e inestabilidades en la red comercial para aprovechar las 
oportunidades, posteriormente, la escuela austríaca determinó que al 
estabilizar los mercados mediante actividades más eficientes también se 
aprovechaban las oportunidades. 
El actual sistema educativo que presenta Chile no proporciona los incentivos 
suficientes que potencien y propicien las capacidades emprendedoras de los 
alumnos de acuerdo al nivel de expectativas que hoy en día el mundo laboral 
demanda de ellos. Este problema conlleva negativamente al desarrollo del 
país, ya que existen un gran número de experiencias que avalan los beneficios 
de instaurar el emprendimiento al sistema educativo y sus evidentes beneficios 
para el desarrollo y competitividad de los países (Chélen, 2005)  
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El éxito de un negocio o empresa es un reflejo de las habilidades y 
competencias que se desarrolle como emprendedor. Seguramente se cuenta 
con algunas de ellas de forma natural, pero también se podrá identificar 
algunas áreas de oportunidad que serán vitales para empezar una vida como 
emprendedor. 
 
Las habilidades de un emprendedor describen su grado de competencia para 
cumplir objetivos y metas. Éstas pueden ser aptitudes, destrezas o 
capacidades innatas, pero también se pueden desarrollar mediante la práctica, 
se aprenden y se integran al comportamiento y a las acciones cotidianas 
(Drucker, 2005). 
 
¿Pero qué son las habilidades? 
Según Paula Villaseñor, Economista y Consultora del Banco Mundial, las 
habilidades son la capacidad de hacer algo bien. Así como el conocimiento 
alude a la manera en que percibimos, entendemos y recordamos la 
información, las habilidades se refieren a la manera en que elegimos, 
utilizamos y aplicamos conocimiento en diferentes circunstancias, al enfrentar 
retos diversos y frecuentemente impredecibles.  
 
Para enseñar habilidades, los docentes necesitan objetivos que son claros, 
específicos y medibles. Esto es particularmente relevante para enseñar 
habilidades socioemocionales, considerando que su evaluación es más 
compleja que la de las habilidades cognitivas. Dado que las habilidades son 
multidimensionales e interdisciplinarias, entre otras características, los 
docentes necesitan tener una idea clara de lo que se espera que enseñen, 
para que puedan monitorear el progreso en la sala de clases. Esto incluye 
definiciones sencillas y específicas para cada habilidad en un marco curricular 
(Villaseñor, 2018) 
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Desde este punto de vista, entenderemos el emprendimiento no sólo desde la 
parte comercial, que promueve el espíritu emprendedor y se enseña lo 
necesario que hay que poner en práctica para mantener un negocio viable y a 
largo plazo; sino el emprendimiento desde las habilidades que serán utiles 
tanto para realizar un negocio, como para enfrentarse al mundo laboral. 
 
2.3 Aprendizaje 
 
Como competencia clave, no es necesario que el emprendimiento constituya 
una asignatura específica: se trataría más bien de una manera de enseñar en 
la que el aprendizaje basado en la experiencia y la realización de proyectos 
tienen un importante papel. Los profesores no dan las respuestas a los 
alumnos, sino que les ayudan a investigar y a identificar las preguntas 
adecuadas y a encontrar las mejores respuestas. Para inspirar a sus alumnos 
y ayudarles a desarrollar una actitud emprendedora, los profesores necesitan 
una amplia gama de competencias relacionadas con la creatividad y el 
emprendimiento y  
 
precisar un entorno escolar en el que se fomenten la creatividad y la asunción 
de riesgos y donde los errores se consideren una oportunidad de aprendizaje 
(Triguero, 2015).  
El desarrollo de las competencias de los equipos directivos escolares y el 
personal docente, incluidos tanto los aspirantes a profesores como aquellos 
que llevan mucho tiempo ejerciendo la docencia, debería constituir una 
prioridad absoluta para el desarrollo del emprendimiento e innovación en 
nuestro país.  
El enlace entre la teoría y la práctica, es explicada por Bill Bygrave, director 
del Centro de Emprendimiento de Babson College. Hay dos maneras de 
arruinar un curso de emprendimiento: La primera es basándola totalmente en 
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la aplicación práctica y el análisis de casos (un curso que sólo tenga 
aplicaciones prácticas y casos no permite que los estudiantes actúen en base 
a sus decisiones). La segunda es hacerlo totalmente teórico (un curso de pura 
teoría puede considerarse como un botadero árido, donde sólo los estudiantes 
más curiosos intelectualmente progresen. La mayoría de los estudiantes se 
aburren y no internalizan el conocimiento). Las nuevas tendencias implican el 
uso combinado de teoría para explicar el éxito o fracaso de un caso. Se espera 
que la enseñanza del emprendimiento genere un cambio de actitud, por lo 
tanto, el profesor es un actor irremplazable en la generación de una 
mentalidad diferente.  
En la actualidad al profesor se le exige una gran cantidad de características y 
competencias, que pueden desviar la atención sobre la esencia del trabajo 
mismo. Es frecuente encontrar alumnos o padres de familia que afirman con 
seguridad que: “el profesor debe ser un amigo” o “el profesor es un facilitador”.  
 
Podemos agregar muchas cosas que la sociedad opina que el profesor debe 
ser, y que se exigen sobre su identidad presionándola y confundiéndola. Sin 
embargo, en esta acumulación de buenos propósitos, es frecuente perder el 
sentido mismo de la docencia. 
Se piensa con frecuencia que la esencia del trabajo del docente 
es enseñar. Podemos analizar esta concepción de modelo educativo en las 
actividades realizadas por el profesor y por el alumno. 
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Modelo pedagógico centrado en la enseñanza 
El Profesor El Alumno 
• Explica los temas de clase • Atiende las 
explicaciones. 
• Expone conocimientos • Adquiere 
conocimientos 
• Encarga tareas • Realiza tareas 
• Elabora exámenes • Prepara exámenes 
• Califica • Aprueba o reprueba 
Fuente: El Aprendizaje Significativo, Sergio Dávila, 2000.  
 
Como se puede observar, el papel del alumno en este modelo es 
totalmente reactivo; es decir, el alumno reacciona a las actividades realizadas 
por el profesor. Normalmente, los cursos tienen un gran énfasis en la 
adquisición de conocimientos, el profesor supone que el reconocimiento a sus 
alumnos y a su trabajo está en función de cuánto aprenden. Algunos de estos 
profesores se hacen exitosos por añadir temas a los programas de los cursos 
para que sus alumnos salgan mejor preparados. Desde esta concepción se 
asume que para ser mejor profesor es necesario saber más sobre la materia 
o sobre didáctica. 
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En contraste, en la actualidad se impulsa un modelo educativo que se centre, 
no en el profesor, como en el modelo tradicional; tampoco en el alumno como 
se llegó a proponer en algunas escuelas de tipo activo. Hoy se busca centrar 
el modelo educativo en el aprendizaje mismo. El cual deberá ser perseguido y 
propiciado por el docente, implicando en ello todo su profesionalismo. 
Las actividades del profesor y del alumno en este modelo son diferentes. 
Contrastemos con el cuadro anterior. 
 
Modelo pedagógico centrado en el aprendizaje 
El Profesor El Alumno 
• Diseña actividades de 
aprendizaje 
• Realiza actividades 
• Enseña a aprender • Construye su propio 
aprendizaje 
• Evalúa • Se autoevalúa 
     Fuente: El Aprendizaje Significativo, Sergio Dávila, 2000.  
El papel del alumno en este modelo no es sólo activo: diríamos que 
es proactivo. Desde esta perspectiva, se puede entender una afirmación 
tajante y aparentemente paradójica: 
El trabajo del docente no es enseñar, 
el trabajo del docente es facilitar que sus alumnos aprendan (Dávila, 
2000) 
Como advierte Frida Díaz Barriga, la función del trabajo docente no puede 
reducirse ni a la de simple transmisor de la información, ni a la de facilitador 
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del aprendizaje. Antes bien, el docente se constituye en un mediador en el 
encuentro del alumno con el conocimiento. En esta mediación el profesor 
orienta y guía la actividad mental constructiva de sus alumnos, a quienes 
proporciona ayuda pedagógica ajustada a su competencia. 
Así, afirma que las características del Aprendizaje Significativo son: 
• Los nuevos conocimientos se incorporan en forma sustantiva en la 
estructura cognitiva del alumno. 
• Esto se logra gracias a un esfuerzo deliberado del alumno por relacionar 
los nuevos conocimientos con sus conocimientos previos. 
• Todo lo anterior es producto de una implicación afectiva del alumno, es 
decir, el alumno quiere aprender aquello que se le presenta porque lo 
considera valioso (David P. Ausubel) 
 
2.4 Estilos de Aprendizaje 
 
Un estilo de aprendizaje, puede considerarse como la forma preferente de un 
estudiante para procesar información durante sus momentos de aprendizaje 
(Alonso, Gallego y Honey, 2000). 
 
Los estilos de aprendizaje señalan la manera en que el estudiante percibe y procesa 
la información para construir su propio aprendizaje, éstos ofrecen indicadores que 
guían la forma de interactuar con la realidad. 
 
El psicólogo estadounidense David A. Kolb, en 1984 diseñó un modelo sobre estilos 
de aprendizaje en el que se teorizaba que existen tres grandes agentes que 
modulan los estilos de aprendizaje de cada persona. Estos tres agentes son la 
genética, las experiencias vitales y las demandas de nuestro entorno. 
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Kolb al examinar las fortalezas y debilidades que los estudiantes tienen para 
aprender, señala que existen cuatro estilos de aprendizaje en función del modo de 
percepción de la información: 
 
• ACTIVO  
• REFLEXIVO 
• TEÓRICO 
• PRAGMÁTICO 
 
Este modelo propone que cada persona tiene como aprendizaje predominante 
uno de estos estilos, por lo que es necesario entregar un contenido a partir de 
estas 4 formas para asegurarse de que todos los alumnos aprenden de alguna de 
ellas. A partir de esto, David Kolb propone una metodología a través de un ciclo, 
llamado el Ciclo de Kolb, que cuenta con 4 fases: Experimentación, Reflexión, 
Conceptualización, Aplicación.  
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1) Experimentación: Se plantea una actividad, donde los alumnos se ven 
enfrentados a una situación y deben decidir como solucionarla o llevarla a cabo.  
 
2) Reflexión Al terminar la actividad, se entrega los resultados ante todos, para 
UNIVERSIDAD ANDRES BELLO 
FACULTAD DE INGENIERÍA 
 
21 
 
que vean que lo que ocurrió. En esta fase se busca que los alumnos logren 
compartir desde lo más interno como vivieron la experiencia, como se sintieron 
respecto a lo vivido, lo que permite que a su vez sus compañeros logren 
conocer y confrontar las distintas posibles reacciones y formas de actuar.   
 
3) Conceptualización: Se relaciona lo que ha sido la actividad y las reflexiones, 
con la teoría correspondiente. A partir de esto, cuales son los aspectos 
importantes y conceptualizarlo. 
 
4) Aplicación: Como llevan todo lo aprendido, las habilidades, capacidades y 
conocimientos adquiridos a una situación de la vida real, a algo que ellos hayan 
vivido. 
 
 
 
2.4 Constructivismo 
 
El constructivismo es una teoría filosófica acerca del conocimiento (cómo las 
personas aprenden y adquieren conocimiento) de la que han derivado multitud 
de teorías relativas a otros ámbitos, tanto científicos como no científicos. Así, 
podemos encontrar enfoques constructivistas en relación con la psicología, la 
epistemología, la sociología, la escultura, las matemáticas, la lingüística, el 
arte, y en el campo de los procesos de aprendizaje y enseñanza, que es el 
ámbito que más nos interesa. No obstante, debe de quedar claro que se trata 
de una teoría del aprendizaje, no de una descripción de cómo enseñar. 
El origen del constructivismo cognitivo, como teoría epistemológica, lo 
encontramos a principios del siglo XX; se le atribuye a Jean Piaget, aunque lo 
más correcto sería decir que él formalizó el término y demostró la teoría, hasta 
cierto punto, con evidencias científicas. En cualquier caso, Piaget articuló las 
características principales que van a relacionarse con esta teoría en todos los 
ámbitos enumerados antes. En este sentido, sus aportaciones se centran en 
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la creación de una teoría del desarrollo cognitivo del individuo por etapas y en 
el desarrollo de una teoría psicológica del conocimiento, describiendo los 
mecanismos por los que el conocimiento es interiorizado por los aprendientes. 
El Constructivismo, es un enfoque pedagógico que explica la forma en que los 
seres humanos nos apropiamos del conocimiento. Este enfoque enfatiza en el 
rol de todo tipo de interacciones para el logro del proceso de aprendizaje. 
Esta teoría sostiene que el Conocimiento no se descubre, se construye. 
Entendiéndose que el alumno construye su conocimiento, a partir de su propia 
forma de ser, pensar e interpretar la información, desde esta perspectiva, el 
alumno es un ser responsable que participa activamente en su proceso de 
aprendizaje. (Constructivismo, Portal EducarChile.) 
La aplicación del modelo Constructivista al Aprendizaje también implica el 
reconocimiento que cada persona aprende de diversas maneras, requiriendo 
estrategias metodológicas pertinentes que estimulen potencialidades y 
recursos, y que propician un alumno (a) que valora y tiene confianza en sus 
propias habilidades para resolver problemas, comunicarse y aprender a 
aprender. 
El Constructivismo se ha transformado en la piedra angular del edificio 
educativo contemporáneo, recibiendo aportes de importantes autores, entre 
los que citaremos a Ausubel y Bruner. 
De Ausubel podemos rescatar el acuñar el concepto de "Aprendizaje 
Significativo", el que se basa en lo que el alumno(a) ya sabe, relacionándose 
los nuevos conocimientos con los anteriores en forma significativa. 
Bruner enfatiza en el aprendizaje por descubrimiento, en el que el alumno es 
el eje central del proceso de aprendizaje, enfrentándolo a crecientes desafíos 
para potenciar su capacidad de resolver situaciones problemáticas y así 
posteriormente hacer transferencia de sus aprendizaje a situaciones nuevas. 
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A partir de los aportes de estos autores, la teoría Constructivista permite 
orientar el proceso de enseñanza y aprendizaje desde una perspectiva 
experiencial, en el cual se recomienda menos mensajes verbales del profesor 
(mediador) y mayor actividad del alumno. 
Del conocimientos de los requisitos para que un aprendizaje se dé en forma 
significativa, se desprenden consecuencias de tipo didáctico para los que 
tienen la obligación esencial de facilitarlos día a día.  
En primer lugar, podemos señalar la importancia de conocer los conocimientos 
previos del alumno, es decir, debemos asegurarnos de que el contenido a 
presentar pueda relacionarse con ideas previas, por lo que el conocer qué 
saben los alumnos sobre el tema en cuestión ayudará a intervenir sobre la 
planeación. El mismo Ausubel escribe, como frase introductoria de su clásico 
libro Psicología Educativa: “Si tuviese que reducir toda la psicología educativa 
a un solo principio, enunciaría éste: el factor más importante que influye en el 
aprendizaje es lo que el alumno ya sabe. Averígüese esto, y enséñese en 
consecuencia”.  
En segundo lugar está la organización del material del curso, para que tenga 
forma lógica y jerárquica, recordando que no sólo es importante el contenido 
sino la forma en que éste sea presentado a los alumnos, por lo que se deberá 
presentar en secuencias ordenadas, de acuerdo a su potencialidad de 
inclusión. 
En tercer lugar está el considerar la importancia de la motivación del alumno. 
Recordemos que si el alumno no quiere, no aprende. Por lo que hay que 
entregarle  motivos para querer aprender aquello que se le presenta (Dávila, 
2000) 
Que el alumno tenga entonces una actitud favorable, que se sienta contento 
en la clase, que estime a su profesor, no son idealizaciones del trabajo en el 
aula sino que, deberán buscarse intencionalmente por quienes se dedican 
profesionalmente a la educación. Como afirma Don Pablo Latapí: “si tuviera 
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que señalar un indicador y sólo uno de la calidad en nuestras escuelas, 
escogería éste: que los alumnos se sientan a gusto en la escuela”. 
 
2.5 Variables 
 
Para realizar esta propuesta educativa, nos vamos a basar en las variables 
trabajadas en la tesis “Desarrollo de Modelo Matemático para Medición del 
Potencial Emprendedor en Edades Tempranas” (Nicolás Abrigo, 2017), que 
miden el potencial o actitud emprendedora. La herramienta utilizada para 
encontrar estas variables fue una encuesta la cual cuenta con un total de 30 
ítems con 7 opciones de respuesta tipo Likert, estructurada en 5 sub-escalas 
referentes a las dimensiones del potencial emprendedor, junto con la 
puntuación total del grupo: 
 
Creatividad: capacidad de generar ideas facilitadoras del proceso          
innovador.   
Control personal: capacidad para manejar y autorregular los   comportamientos 
propios.   
Orientación al logro: capacidad de perseverancia y de proactividad hacia la 
consecución de metas.  
Resolución de problemas: capacidad para afrontar circunstancias de 
incertidumbre e intensidad.  
Liderazgo: capacidad de construir equipos de trabajo, tomar decisiones, 
negociar y planificar. 
 
La encuesta fue de 89 preguntas, realizada a 611 personas, de las cuales 328 
corresponden a emprendedores y 283 a no emprendedores. Para poder 
contestar esta encuesta, los encuestados debieron remontarse a su vida 
personal en la adolescencia, entre los 12 y 15 años. A continuación, se 
muestran las variables que fueron encontradas a partir del análisis de esta 
herramienta: 
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Para el Emprendedor Innovador (E.I) se encontraron 17 variables relevantes 
las cuales son:  
 
1. Mientras las ideas de planes futuros son menos claras, aumenta la 
probabilidad de ser E.I. 
2. Mientras resolver imprevistos es más fácil, la probabilidad de ser E.I 
aumenta. 
3. Conocer a un emprendedor que impacta la vida aumenta la probabilidad de 
ser E.I. 
4. Mientras los padres estaban mejor informados a través de lectura, aumentan 
las probabilidades de ser E.I.  
5. Mientras el barrio es de menos status, aumenta la probabilidad de ser E.I. 
6. Mientras menos recibía dinero con regularidad, mayor la probabilidad de ser 
E.I. 
7. Mientras más vendía para tener dinero propio, mayor probabilidad de ser 
E.I. 
8. A mayor liderazgo, mayor probabilidad de ser E.I.  
9. A mayor autoconfianza, mayor probabilidad de ser E.I. 
10. Mientras más busca alternativas, mayor probabilidad de ser E.I. 
11. A mayor gusto por los estudios, menor probabilidad de ser E.I 
12. A mayor molestia con el trabajo mediocre, mayor probabilidad de ser E.I. 
13. Mientras más cumple con compromisos, mayor probabilidad de ser E.I. 
14. A mayores discusiones con compañeros, mayor probabilidad de ser E.I. 
15. A mayor actitud optimista, menor probabilidad de ser E.I. 
16. A mayor cantidad de amigos empresarios, mayor probabilidad de ser E.I.   
17. Si padres tienen una red de amistades menor, aumenta la probabilidad de 
ser E.I. 
 
Para el Emprendedor Convencional (E.C) se encontraron 9 variables 
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RELEVANTES las cuales son: 
 
1. Mientras más vendía para tener dinero propio, mayor probabilidad de ser 
E.C. 
2. Mientras más se preocupaba por bienestar de compañeros, mayor 
probabilidad de ser E.C. 
3. A mayor vida social mayor probabilidad de ser E.C. 
4. Mientras más trabaja mientras estudia mayor probabilidad de ser E.C. 
5. Mientras más le gusta crear artefactos, mayor probabilidad de ser E.C. 
6. Mientras más deporte practica, menos probabilidad de ser E.C. 
7. Mientras más participación en grupos religiosos, menor probabilidad de ser 
E.C. 
8. A mayor poder de convencimiento, menor probabilidad de ser E.C 
9. A mayor mesada, menor probabilidad de ser E.C. 
 
 
De este universo de variables, tanto del Emprendedor Innovador como del 
Emprendedor Convencional, fueron seleccionadas 9 de ellas: 
 
1. Mientras resolver imprevistos es más fácil, la probabilidad de ser E.T 
aumenta. 
2. Conocer a un emprendedor que impacta la vida aumenta la probabilidad de 
ser E.I. 
3. Mientras más vendía para tener dinero propio, mayor probabilidad de ser 
E.I. 
4. A mayor liderazgo, mayor probabilidad de ser E.I.  
5. A mayor autoconfianza, mayor probabilidad de ser E.I. 
6. Mientras más busca alternativas, mayor probabilidad de ser E.I. 
7. A mayor molestia con el trabajo mediocre, mayor probabilidad de ser E.I. 
8. Mientras más cumple con compromisos, mayor probabilidad de ser E.I. 
9. A mayores discusiones con compañeros, mayor probabilidad de ser E.I. 
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Las variables seleccionadas fueron aquellas que son factibles de modificar y 
potenciar con alguna técnica específica, al ser directamente proporcionales al 
perfil del emprendedor al momento de potenciar o desarrollar el 
emprendimiento, es decir, que a medida que si las desarrollo aumento la 
probabilidad de ser emprendedor. El resto de las variables fueron descartadas, 
debido a que representan características que escapan de la intervención de 
agentes externos a su familia, como por ejemplo la variable “mientras los 
padres estén mejor informados a través de lectura, aumentan las 
probabilidades de ser emprendedor”, depende netamente de su contexto 
familiar. 
 
 
CAPÍTULO III: METODOLOGÍA 
 
3.1 Contextualización 
 
Un estilo de aprendizaje, puede considerarse como la forma preferente de un 
estudiante para procesar información durante sus momentos de aprendizaje 
(Alonso, Gallego y Honey, 2000). Son todos aquellos rasgos cognitivos fisiológicos 
por los que los alumnos perciben e interactúan dentro, para construir su propio 
aprendizaje. Los estilos de aprendizaje ofrecen indicadores que guían la forma de 
interactuar con la realidad. 
 
David Kolb al examinar las fortalezas y debilidades que los estudiantes tienen para 
aprender, señala que existen cuatro estilos de aprendizaje en función del modo de 
percepción de la información: 
 
• ACTIVO  
• REFLEXIVO 
• TEÓRICO 
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• PRAGMÁTICO 
   
Este modelo propone que cada persona tiene como aprendizaje predominante uno 
de estos estilos, por lo que es necesario entregar un contenido a partir de estas 4 
formas para asegurarse de que todos los alumnos aprenden de alguna de ellas. A 
partir de esto, David Kolb propone una metodología a través de un ciclo, llamado el 
Ciclo de Kolb, que cuenta con 4 fases: 
 
 
1) Experimentación: Se plantea una actividad, donde los alumnos se ven 
enfrentados a una situación y deben decidir como solucionarla o llevarla a 
cabo.  
 
2) Reflexión Al terminar la actividad, se entrega los resultados ante todos, para 
que vean que lo que ocurrió. En esta fase se busca que los alumnos logren 
compartir desde lo más interno como vivieron la experiencia, como se sintieron 
respecto a lo vivido, lo que permite que a su vez sus compañeros logren 
conocer y confrontar las distintas posibles reacciones y formas de actuar.   
 
3) Conceptualizar: Se relaciona lo que ha sido la actividad y las reflexiones, con 
la teoría correspondiente. A partir de esto, cuales son los aspectos importantes 
y conceptualizarlo. 
 
4) Aplicación: Como llevan todo lo aprendido, las habilidades, capacidades y 
conocimientos adquiridos a una situación de la vida real, a algo que ellos hayan 
vivido. 
 
3.2 Etapas 
 
En primer lugar, se plantea crear un manual fundamentado en los diferentes estilos 
de aprendizaje que existen, permitiendo desarrollar de mejor manera las 
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habilidades que se han escogido como prioritarias dentro de la vida de un 
emprendedor, para desarrollar o potenciar su vida como tal. 
 
En segundo lugar, este manual estará basado en un taller que fue realizado en Julio 
de 2018, el cual se desarrolló según la Metodología CEFE, proveniente los estilos 
de aprendizaje propuestos por David Kolb. El taller fue aplicado a los jóvenes 
emprendedores de III y IV Medio, seleccionados para el programa. Éste tuvo una 
duración de 4 sesiones, 1 por semana, de 8 horas cada una. 
 
En tercer lugar, el manual estará hecho considerando las 9 variables seleccionadas, 
las que fueron escogidas por ser las factibles de modificar con alguna técnica 
específica, además de ser directamente proporcionales al momento de potenciar o 
desarrollar el emprendimiento.  
 
3.3 Propuesta 
 
Se propone la elaboración de un manual, el cual contará con la definición de las 
variables escogidas para trabajar, las distintas actividades con que se pueden 
trabajar y su desarrollo, los objetivos por cada una, el tiempo que demora cada 
actividad, y los recursos necesarios para llevarla a cabo, tanto materiales como 
humanos. También se incluirán recomendaciones para flexibilizar cada actividad es 
pos de que el profesional pueda ajustarla de acuerdo a sus necesidades y recursos, 
como, por ejemplo, entregar tiempo extra en algunas actividades, indicar si se 
puede o no variar la cantidad de participantes por grupo, o que tipo de material se 
puede reemplazar, entre otras. 
 
Considerando la estructura jerárquica planteada en la Taxonomía de Bloom, la cual 
va desde el objetivo más simple al más complejo, se propone avanzar según nivel 
de complejidad de objetivos, pretendiendo seguir un grado de progresión en el 
desarrollo de habilidades, por lo que las actividades propuestas se encontrarán en 
ese orden jerárquico. 
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CAPÍTULO IV: PROPUESTA DE MANUAL 
 
La formación para el emprendimiento busca el desarrollo de la cultura del 
emprendimiento con acciones que entre otros permita la formación en 
competencias básicas, competencias laborales, competencias empresariales 
dentro del sistema educativo formal y su articulación con el sector productivo. 
 
Elaborar una propuesta educativa para introducir el concepto de 
emprendimiento en la enseñanza, busca responder a la movilidad del 
mercado actual, ya que la pedagogía no puede cambiar a la misma 
velocidad con que lo hacen las exigencias relacionadas con las 
profesiones, de esta manera se espera formar jóvenes más activos, 
innovadores, capaces de crear proyectos personales, descubriendo y 
aprovechando las oportunidades del entorno para llevarlos adelante. 
 
Esta propuesta, consta de un manual que está diseñado para alumnos de 
enseñanza media, con el propósito de formar en competencias que favorezcan 
el desarrollo de una cultura de emprendimiento, no sólo para que aprendan 
todo lo necesario para poner en marcha un negocio, sino para también 
desarrollen una serie de habilidades que los ayudaran a desenvolverse de 
mejor manera en el mundo laboral y en distintos ámbitos de sus vidas. 
 
Este manual está basado en la metodología propuesta por David Kolb, planteada 
por primera vez en 1984. Esta metodología fue fundada a partir de los distintos 
estilos de aprendizaje que existen. 
 
Los estilos de aprendizaje señalan la manera en que el estudiante percibe y procesa 
la información para construir su propio aprendizaje, éstos ofrecen indicadores que 
guían la forma de interactuar con la realidad.  
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David Kolb al examinar las fortalezas y debilidades que los estudiantes tienen para 
aprender, señala que existen cuatro estilos de aprendizaje en función del modo de 
percepción de la información: 
 
 
 
• ACTIVO: Busca experiencias nuevas, son de mente abierta, nada 
escépticos y acometen con entusiasmo las tareas nuevas. 
 
• REFLEXIVO: Antepone la reflexión a la acción y observa con detenimiento 
las distintas experiencias. Les gusta considerar las experiencias y 
observarlas desde diferentes perspectivas. 
 
 
• TEÓRICO: Enfoque lógico de los problemas, necesitan integrar la 
experiencia en un marco teórico de referencia. Enfocan los problemas de 
forma vertical escalonada, por etapas lógicas. 
 
• PRAGMÁTICO: Su punto fuerte es la experimentación y la aplicación de 
ideas. Descubren el aspecto positivo de las nuevas ideas y aprovechan la 
primera oportunidad para experimentarlas. 
   
Este modelo propone que cada persona tiene como aprendizaje predominante uno 
de estos estilos, por lo que es necesario entregar un contenido a partir de estas 4 
formas, para asegurarse de que todos los alumnos aprenden de alguna de ellas. A 
partir de esto, David Kolb propone una metodología a través de un ciclo, llamado el 
Ciclo de Kolb, que cuenta con 4 fases: 
 
5) Experimentación: Se plantea una actividad, donde los alumnos se ven 
enfrentados a una situación y deben decidir como solucionarla o llevarla a cabo.  
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6) Reflexión Al terminar la actividad, se entrega los resultados ante todos, para 
que vean que lo que ocurrió. En esta fase se busca que los alumnos logren 
compartir desde lo más interno como vivieron la experiencia, como se sintieron 
respecto a lo vivido, lo que permite que a su vez sus compañeros logren 
conocer y confrontar las distintas posibles reacciones y formas de actuar.   
 
7) Conceptualización: Se relaciona lo que ha sido la actividad y las reflexiones, 
con la teoría correspondiente. A partir de esto, cuales son los aspectos 
importantes y conceptualizarlo. 
 
8) Aplicación: Como llevan todo lo aprendido, las habilidades, capacidades y 
conocimientos adquiridos a una situación de la vida real, a algo que ellos hayan 
vivido. 
 
 
Considerando que se va a trabajar con el Ciclo de Kolb, se incluye la importancia 
de la Taxonomía de Bloom, la cual propone una estructura jerárquica de los 
objetivos, yendo desde el objetivo más simple al más complejo. Se propone avanzar 
según nivel de complejidad de objetivos, pretendiendo seguir un grado de 
progresión en el desarrollo de habilidades, por lo que las actividades propuestas se 
encontrarán en ese orden jerárquico, para ir progresivamente avanzando de nivel 
hasta llega a los más complejos. 
 
4.1 Variables 
 
Para realizar esta propuesta educativa, nos vamos a basar en las variables 
trabajadas en la tesis “Desarrollo de Modelo Matemático para Medición del 
Potencial Emprendedor en Edades Tempranas” (Nicolás Abrigo, 2017), que miden 
el potencial o actitud emprendedora. Estas variables fueron estructuradas en 5 sub-
escalas referentes a las dimensiones del potencial emprendedor: 
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Creatividad: capacidad de generar ideas facilitadoras del proceso          
innovador.   
Control personal: capacidad para manejar y autorregular los   comportamientos 
propios.   
Orientación al logro: capacidad de perseverancia y de proactividad hacia la 
consecución de metas.  
Resolución de problemas: capacidad para afrontar circunstancias de 
incertidumbre e intensidad.  
Liderazgo: capacidad de construir equipos de trabajo, tomar decisiones, 
negociar y planificar. 
 
Las variables seleccionadas fueron aquellas que son factibles de modificar y 
potenciar con alguna técnica específica, al ser directamente proporcionales al 
perfil del emprendedor al momento de potenciar o desarrollar el 
emprendimiento, lo que significa que se potencia su desarrollo aumento la 
probabilidad de ser emprendedor. El resto de las variables fueron descartadas, 
debido a que representan características que escapan de la intervención de 
agentes externos a su familia, como por ejemplo la variable “mientras los 
padres estén mejor informados a través de lectura, aumentan las 
probabilidades de ser emprendedor”, depende netamente de su contexto 
familiar. 
 
1. Mientras resolver imprevistos es más fácil, la probabilidad de ser E.T 
aumenta. 
2. Conocer a un emprendedor que impacta la vida aumenta la probabilidad 
de ser E.I. 
3. Mientras más vendía para tener dinero propio, mayor probabilidad de ser 
E.I. 
4. A mayor liderazgo, mayor probabilidad de ser E.I.  
 
5. A mayor autoconfianza, mayor probabilidad de ser E.I. 
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6. Mientras más busca alternativas, mayor probabilidad de ser E.I. 
 
7. A mayor molestia con el trabajo mediocre, mayor probabilidad de ser E.I. 
 
8. Mientras más cumple con compromisos, mayor probabilidad de ser E.I. 
 
9. A mayores discusiones con compañeros, mayor probabilidad de ser E.I. 
 
 
4.2 Definiciones de Variables 
 
1. Resolver Imprevistos: Se entiende como la capacidad de solucionar problemas 
que no están pronosticados, de manera calmada y organizada, atribuyéndose 
el éxito o fracaso de la solución planteada. 
 
2. Conocer un Emprendedor: Se entiende como el impacto que puede provocar 
el tener contacto superficial o sistemático con un emprendedor y conocer su 
experiencia. 
 
3. Ventas: Se entiende como la habilidad de ofrecer o intercambiar un producto o 
servicio, para obtener beneficios económicos a cambio. 
 
4. Liderazgo: Se entiende como la capacidad de influir en los otros y apoyarlos 
para lograr un objetivo en común. 
 
5. Autoconfianza: Se entiende como la seguridad y convicción en si mismo para 
lograr determinados objetivos y superar posibles obstáculos que puedan surgir. 
 
6. Buscar Alternativas: Se entiende como la capacidad de buscar distintas 
alternativas para lograr un mismo objetivo.  
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7. Molestia con el trabajo mediocre: Se entiende como el desagrado al trabajo mal 
realizado, sin compromiso, sin voluntad. 
 
8. Compromiso: Se entiende como la capacidad de contraer una obligación y 
cumplirla. 
 
9. Discusiones con Compañeros: Se entiende como la habilidad de expresar y 
defender su propio punto de vista frente al resto. 
 
4.3 Actividades 
 
Según el contexto y la disponibilidad de los recursos humanos se sugiere, que las 
actividades planteadas sean realizadas previamente por los profesionales antes de 
llevarlas a cabo con los estudiantes. Pueden ser ejecutadas con anterioridad entre 
los mismos profesores, o entre un grupo selecto de alumnos que quieran colaborar, 
o con las personas que el profesional estime conveniente según la situación en la 
que se encuentra. Si no es posible realizar las actividades con anterioridad, se 
recomienda conversarlo entre los profesionales, para posteriormente realizar un 
feedback en beneficio de las actividades.  
 
 
Vitalizadores 
 
Los vitalizadores son dinámicas que pueden ser utilizadas en el proceso de 
entrenamiento y desarrollo de personas. Su utilización además de ser rápida sirve 
para diversos objetivos, existen vitalizadores para formar equipos, para animar 
grupos, para relajarlos y calmarlos. La expresión vitalizar sugiere dar vida o hacer 
vivo y su utilización no caracteriza necesariamente que va a generar una reflexión 
o un aprendizaje, pero se hace con personas y por personas, donde todo es posible.  
Dependiendo de la dinámica del grupo, se pueden utilizar vitalizadores recreativos, 
competitivos o puramente energizantes. El vitalizador debe ser lo más práctico 
UNIVERSIDAD ANDRES BELLO 
FACULTAD DE INGENIERÍA 
 
36 
 
posible. En general, los recursos son las personas, el propio facilitador y el 
ambiente. 
 
Dinámicas para Formar Equipos 
 
1. Los abrazos: Esta dinámica consiste en dejar a los alumnos y alumnas que se 
distribuyan por el espacio mientras la música suena. Cuando la música 
pare, tienes que decir un número al azar y los alumnos se deben agrupar con 
las personas que tengan alrededor. En la última ronda, debes decir el número 
de participantes que quieres que tenga cada grupo, así cuando se hayan 
juntado, esos serán los grupos que se conformarán para la actividad posterior. 
 
2. Los números: Todos conocemos la dinámica de numerar a los alumnos para 
luego juntarse. Pero te proponemos una variación. Esta consiste en numerar a 
los alumnos del 1 al 9. Posteriormente, debes decir un número de 4 cifras, si 
quieres que el grupo sea de 4 componentes: 8243. Así pues, se deberán juntar 
aquellos alumnos con los números 8, 2, 4, y 3. Si dos o más alumnos tienen el 
mismo número, se juntará con el grupo el que sea más pequeño de edad 
(puedes poner cualquier otra característica). 
 
3. Canción Divisoria: En el centro del salón se ubican tanto papeles doblados 
como participantes hay. En cada papel está escrito el nombre de una canción 
y para formar los grupos cada participante deberá cantar la canción en voz alta 
hasta juntarse con el resto de los participantes. Habrá tantas canciones como 
subgrupos se busca formar. 
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Dinámicas para Animar Grupos 
 
1. El juego de las posibilidades: En grupos de 3 a 4 personas. Entrega un objeto 
a una persona de cada equipo. Tendrán que levantarse de uno en uno y 
demostrar cómo se usa el objeto en cuestión. El resto del equipo tiene que 
adivinar lo que está haciendo el jugador que se ha levantado. Este jugador no 
puede hablar y la demostración debe ser de ideas originales y quizá absurdas. 
 
2. Escritura con el cuerpo: Se pide a los participantes que escriban sus nombres 
en el aire con una parte de sus cuerpos. Puede ser que escojan usar el codo o 
una pierna, o todo el cuerpo, por ejemplo. El resto debe leer y adivinar el 
nombre. Continúe de esta manera hasta que todos hayan escrito sus nombres 
con varias partes de sus cuerpos. En caso de que el grupo ya se conozca 
previamente, se realiza con algún gusto, como color favorito, comida favorita, 
país preferido, etc. 
 
3. El juego del plátano: Seleccione un plátano u otro objeto, por ejemplo, un 
llavero. Los participantes de pie forman un círculo con las manos detrás de sus 
espaldas. Una persona se ofrece como voluntario para pararse en el centro. El 
facilitador camina por la parte de afuera del círculo y secretamente pone el 
plátano en las manos de alguien. Entonces el plátano se pasa discretamente 
alrededor del círculo detrás de los participantes. El trabajo del voluntario en el 
centro es estudiar las caras de las personas y descubrir quién tiene el plátano. 
Cuando tenga éxito, el voluntario toma su lugar en el círculo y el juego continúa 
con una persona nueva en el centro. 
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Dinámicas para relajarse  
 
1. Hacer un dibujo en parejas: El facilitador traza una o varias líneas en un tablero 
o las proyecta en una pantalla, combinando líneas curvas y rectas en distintas 
direcciones; se pide a los asistentes que se junten en parejas; cada pareja 
dispone de papel y lápiz; se les pide que dejen volar la imaginación para dibujar 
conjuntamente algo, partiendo de las rayas sugeridas por el facilitador. A medida 
que cada pareja termina su dibujo lo pega en alguna parte del salón; cuando 
todos los dibujos estén pegados, todos los asistentes empiezan un recorrido 
para observarlos; en este recorrido se van oyendo bastantes risas. 
 
2. Imaginación: En primer lugar, quitarse los zapatos, soltarse el cabello, quitarse 
cualquier joya y comenzar a hacer pequeños movimientos en manos y cabeza, 
girarlos despacio y respirando profundo. Luego se acuestan en el suelo, con el 
cuerpo boca arriba, totalmente estirados y cómodos. Se pide que cierren los ojos 
e imaginen lo que se va pidiendo: paisajes relajados como un cielo sin nubes, 
sentir el aire fresco, el océano azul, el ruido de las olas, la serenidad del mar, el 
olor a pasto, el sol brillante. Puede incluirse una historia en la que cada 
participante sienta que viaja a otro lugar. Posteriormente, se cuenta desde 20 
hacia atrás, y se pide que al llegar a 0 todos podrán abrir sus ojos y ponerse de 
pie lentamente.  
 
3. Círculo de risoterapia: Todos los participantes se ponen en un círculo, con las 
manos en los hombros del compañero que está delante. Comienzan 
masajeando sus hombros. Posteriormente, todos se sientan en el suelo, con las 
piernas abiertas, para que el compañero de adelante se siente allí. Todos se 
recuestan y apoyan su cabeza en el abdomen de su compañero. Finalmente, se 
pide que todos comiencen diciendo “ja ja ja ja ja”. Comenzará la risa 
inevitablemente. 
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Actividades 
 
 
Variable 1: FACILIDAD DE RESOLVER IMPREVISTOS 
 
Definición: Se entiende como la capacidad de solucionar problemas que no están 
pronosticados, de manera calmada y organizada, atribuyéndose el éxito o fracaso 
de la solución planteada. 
 
Actividad à “Los Porotitos” 
 
Objetivos 
• Enfrentar situaciones imprevistas. 
• Analizar el imprevisto y en conjunto encontrar una solución. 
• Trabajar en equipo. 
 
       Materiales 
• 20 vasos plásticos. 
• 20 porotos negros. 
• Cinta Masking. 
 
       Facilitadores 
• 2 coordinadores. 
 
       Duración:  
• 1 hora. 
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       Desarrollo 
En el piso debe estar dibujado con cinta masking un cuadrado de 2,5 x 2,5 metros 
app. Dentro del cuadrado tiene que haber 10 vasos distribuidos de manera 
aleatoria, marcados con números en orden consecutivo (1,2,3,4,5…). Los 
alumnos son separados en grupos equitativos (10 personas). Cada equipo tendrá 
que poner los 10 porotos, uno en cada vaso, al cabo de 3 minutos. No podrán 
tocar la superficie del cuadrado con ninguna parte de su cuerpo, ropa, accesorios, 
etc. Por cada vez que no se cumpla esa regla, el equipo deberá comenzar desde 
el principio, colocando el 1er poroto en el vaso nº1. Cada integrante tendrá que 
poner uno de los porotos en el vaso correspondiente. Deberán hacerlo en orden 
consecutivo poroto en vaso 1, luego el 2, luego el 3, etc… hasta completar los 10. 
Ganará el equipo que lo logre, cumpliendo las condiciones en el menor tiempo.  
 
         Reflexiones 
¿Cómo estuvo la actividad? ¿Cómo se sintieron? ¿Qué creen que fue lo más fácil 
y lo más difícil de esta dinámica? ¿Por qué? ¿Fueron adecuadas las estrategias 
que utilizaron? ¿Cómo fue el trabajo del equipo en general? ¿Cuál fue su principal 
problema? ¿Cómo lo solucionaron? ¿A qué situaciones de la vida cotidiana 
ustedes podrían llevar esta solución? 
 
Recomendaciones 
• La sala debe estar previamente despejada para la actividad.  
• El cuadro en el piso debe estar listo con anterioridad. 
• Se puede trabajar con grupos hasta mínimo de 6 alumnos. 
• Poner la cantidad de vasos según la cantidad de alumnos. 
 
Actividad à “Carrera de Autos” 
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Objetivos 
• Comprender la importancia de pedir “ayuda” y el impacto que provoca en la 
tarea asignada. 
• Discutir sobre el problema y resolver colaborativamente desafíos complejos. 
 
         Materiales 
• 8 tarjetas por equipo para las pistas. 
• 3 tarjetas por equipo para las “ayudas”. 
 
       Facilitadores 
• 1 coordinador. 
 
       Duración:  
• 1 hora 15 minutos. 
 
       Desarrollo 
El coordinador o la coordinadora deberá formar grupos de 8 personas cada             
uno y a cada integrante se le debe entregar una tarjeta con una pista.  
Se les comunicará a los equipos que cada persona posee una tarjeta informativa 
con una pista para encontrar solución a un misterio. El trabajo consiste en analizar 
la información de cada participante y llegar juntos a resolver el problema 
planteado. 
Se puede comunicar y discutir la información recibida, pero no se puede mostrar 
la tarjeta a los demás participantes, ni realizar anotaciones.  
 
 
Cuentan con 45 minutos par resolver el desafío. Durante el juego, los equipos 
pueden solicitar AYUDA, quien lo haga recibirá una tarjeta con una pista extra. 
Cómo máximo se podrán solicitar 3 AYUDAS durante los 45 minutos. 
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Reflexiones 
¿Cómo se sintieron? ¿Cómo se organizaron con la información sabiendo que 
cada uno tenía sólo parte de la solución? ¿Qué técnica usaron para intentar 
resolver el desafío? ¿Cómo llegaron a encontrar la técnica? ¿Alguien en el grupo 
tomo el liderazgo para organizar toda la información? 
¿Todos pudieron participar y comunicar lo que pensaban para resolver el 
problema? Si es que no, ¿por qué? ¿qué no pudieron decir? ¿Qué equipos no 
resolvieron el problema y cuáles sí? ¿Lo resolvieron con las AYUDAS? 
Los equipos que no pudieron resolverlo, ¿por qué no pidieron ayuda? ¿Cuál es la 
diferencia entre resolver el desafío con o sin ayuda? ¿Creen que por pedir ayuda 
el objetivo alcanzado no es válido? 
El desafió consistía en resolver el problema no en resolver el problema sin ayuda. 
En su vida cotidiana, ¿les ha pasado que han necesitado ayuda, y no la han 
pedido? ¿Es bueno o malo pedir ayuda? 
 
 
Recomendaciones 
• Se puede trabajar con mínimo 5 alumnos por equipo, o hasta 10 alumnos 
como máximo. 
• En el caso de que sean más de 8 alumnos, se les entrega tarjetas repetidas 
a 2 de ellos. 
• En el caso de sean menos de 8 alumnos, se les entrega 2 tarjetas a cuantos 
corresponda. 
 
 
Actividad à “La Espada del Tiempo” 
 
Objetivos 
• Controlar el comportamiento ante situaciones imprevista. 
• Analizar el imprevisto y encontrar una solución a la problemática. 
• Trabajar en equipo. 
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         Materiales 
• 1 puzzle por cada equipo. (ver Anexo 1) 
 
       Facilitadores 
• 1 coordinador. 
 
       Duración:  
• 45 minutos. 
 
      Desarrollo 
El facilitador o facilitadora deberá dividir al grupo en equipos conformados por 
cuatro o cinco personas cada uno. El objetivo es armar un rompecabezas en un 
tiempo limitado, es una competencia que la ganará el primer equipo en lograr el 
objetivo. 
El rompecabezas está formado por cinco piezas de diferentes formas y tamaños, 
algunas son fáciles de identificar mientras que otras no. Las piezas no 
identificables generan que los participantes confundan su ubicación en la 
conformación de la figura. 
 
Esta actividad permite por parte del coordinador, visualizar cómo opera el grupo 
en una competencia y con la presión del tiempo; y por parte de los participantes 
reflexionar, posterior a la actividad, acerca de sus conductas, comunicación, 
estrategias y roles entre otros.       
 
Reflexiones 
¿Cuál fue la primera actitud que asumieron al descubrir las piezas a armar? 
¿Alguien tomo el liderazgo? ¿Alguno quería participar y no pudo? Si es así, ¿por 
que crees que no pudo participar? 
¿Cuál fue la primera estrategia que asumieron? Para los que lograron armar el 
rompecabezas, ¿pasaron por varias estrategias? ¿Cómo se fueron organizando 
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internamente? ¿Cómo fluyo la comunicación? ¿Se escucharon entre todos? 
Estas mismas preguntas se deben realizar a los equipos que no lograron el 
objetivo y reflexionar sobre las diferencias. ¿Creen que la presión por el tiempo 
fue el principal obstáculo? ¿Hubo otros obstáculos? 
 
Recomendaciones 
• Si al pasar los 10 minutos, sólo algunos grupos lograron el desafío, seguir a 
la parte de reflexión.  
• Si ningún grupo ha logrado el desafío dentro de los 10 minutos, entregarle 
10 minutos extras para realizarlo. 
• La formación de equipos permite trabajar con hasta 5 alumnos.  
 
 
Variable 2: CONOCER A UN EMPRENDEDOR 
Definición: Se entiende como el impacto que puede provocar el tener contacto 
superficial o sistemático con un emprendedor y conocer su experiencia. 
 
Actividad à Visita de un Emprendedor 
 
Objetivos 
• Conocer desde cerca la experiencia de un emprendedor. 
• Relacionar su propia vivencia con la del emprendedor. 
 
Recomendaciones 
• Se sugiere que el emprendedor sea joven, para que sea más fácil para 
los alumnos relacionar sus experiencias. 
• Se sugiere que el emprendedor además de contar como ha llevado a 
cabo un negocio o ha “triunfado en la vida”, enfoque su presentación en 
como ha llegado ahí, como ha sido el camino recorrido para llegar hasta 
donde está. 
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Variable 3: VENTAS 
Definición: Se entiende como la habilidad de ofrecer o intercambiar un producto o 
servicio, para obtener beneficios a cambio. 
Actividad à “El Antídoto” 
       Objetivos 
• Ejercitar la negociación teniendo en cuenta la necesidad del otro. 
• Comprender la importancia de una comunicación efectiva en situaciones de 
conflicto. 
• Fomentar la escucha activa. 
       Materiales 
• No se necesitan materiales. 
      Facilitadores 
• 1 coordinador. 
     Duración 
• 1 hora. 
      
     Desarrollo 
El coordinador o la coordinadora formará tríos para llevar adelante esta dinámica, 
en caso de que quede uno o dos participantes se pueden sumar a otros tríos. Dos 
integrantes deberán negociar y el tercero actuará de observador (si hay equipos 
de 4 personas habrá dos observadores). 
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A los negociadores se les asignará un rol para encarar dicha negociación, una 
persona se denominará científico/a “Dr/a. Smith” y la otra “Dr/a. Ross”. A 
cada participante de la pareja negociadora se le brinda un papel con información 
y el rol a cumplir. 
a) Científico/a Dr/a. Smith 
Finalmente y tal como muchos habían profetizado, se ha producido 
la catástrofe nuclear. Estamos en el temido “día después”. Todos los 
alimentos están contaminados, las ciudades destruidas, todo orden 
establecido está desarticulado. Tú y los tuyos se salvaron, pero 
desgraciadamente tu hijo está en peligro de muerte. El único antídoto que 
puede curarlo es la única planta de albahaca que tienes delante tuyo. 
Es urgente que le salves la vida. Necesitas todo el antídoto que puedas 
extraer de sus hojas, y no tendrá ningún efecto la mitad. No eres la única 
persona que ha llegado hasta aquí buscando la planta. Debes utilizar todas 
tus habilidades de negociación para conseguir quedarte con la planta y 
salvar a tu hijo. 
Si generas argumentos convincentes y una buena negociación  tendrás 
más posibilidad de salvar la vida de tu hijo, aunque esto pueda producir la 
muerte de otro ser, sin embargo, debes sentarte a negociar la 
única planta que queda. 
 
b) Científico/a Dr/a. Ross 
Finalmente y tal como muchos habían profetizado, se ha producido 
la catástrofe nuclear. Estamos en el temido “día después”. Todos los 
alimentos están contaminados, las ciudades destruidas, todo orden 
establecido está desarticulado. Tú y los tuyos se salvaron, pero 
desgraciadamente tu hijo está en peligro de muerte. El único antídoto que 
puede curarlo es la única planta de albahaca que tienes delante tuyo. 
Es urgente que le salves la vida. Necesitas todo el antídoto que puedas 
extraer de sus raíces, y no tendrá ningún efecto la mitad. No eres la única 
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persona que ha llegado hasta aquí buscando la planta. Debes utilizar todas 
tus habilidades de negociación para conseguir quedarte con la planta y 
salvar a tu hijo. 
Si generas argumentos convincentes y una buena negociación tendrás más 
posibilidad de salvar la vida de tu hijo, aunque esto pueda producir la 
muerte de otro ser, sin embargo, debes sentarte a negociar la 
única planta que queda. 
Se asignará unos minutos para que cada negociador lea su tarjeta y elabore posibles 
argumentaciones. Al observador se le proporcionará la lectura de ambos roles, en ningún 
momento podrá hablar acerca de los mismos. 
El observador no puede participar de la negociación en ningún momento, sólo debe 
tomar nota sobre el desarrollo de la misma. Tendrá que identificar y anotar las estrategias 
de negociación utilizadas y como fluyó la comunicación. 
Se informa a los negociadores que sólo cuentan con 6 minutos, no poseen más tiempo 
porque hay que proporcionar el antídoto lo antes posible. Si transcurrido los 6 minutos no 
llegaron a un acuerdo, las personas que lo necesitan morirán. 
 
Reflexiones 
¿Qué pueden rescatar los observadores? ¿Qué argumentos dieron los 
negociadores? En algún momento, los negociadores ¿plantearon sus necesidades? 
¿intentaron escucharse? ¿Cómo se sintieron los negociadores? Antes de sentarse a 
negociar, ¿qué pensaron y sintieron? En algún momento de la negociación, ¿pensaron 
que podían tener intereses y necesidades diferentes? ¿Cómo fue la comunicación 
durante la negociación? ¿Cómo eran los tonos de voz y gestos? Los que llegaron a un 
acuerdo, ¿qué decidieron hacer? Y los que no llegaron a un acuerdo, ¿qué creen que 
sucedió durante la negociación que termino en que ninguno de los dos consiguió su 
objetivo? ¿Qué pueden mejorar para las próximas negociaciones? 
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Actividad à “La Gran Venta” 
 
Objetivos 
• Potenciar la capacidad de ofrecer un producto. 
• Fomentar la comunicación e interacción grupal. 
• Entrenar la habilidad de desenvolverse en público. 
 
Materiales 
• 1 tarjeta por pareja. 
 
Facilitadores 
• 1 coordinador. 
 
Duración:  
• 1 hora 20 minutos. 
 
Desarrollo 
El coordinador o la coordinadora formará parejas y repartirá al azar tarjetas con 
objetos absurdos para que, en un minuto, la pareja intente vendérselo al resto del 
grupo. 
La manera de venta es de libre elección, pueden dramatizarla como una pauta 
publicitaria, la pueden presentar como un aviso de diario, pueden hacerla como un 
aviso radial, o pueden pararse en la sala como si estuviesen en un stand. 
Se asignan unos minutos para que cada pareja piense la publicidad y el argumento 
a dar. Es importante remarcar al grupo que deben pensar un buen argumento que 
convenza a los clientes de comprar el producto. 
No se pueden dar a conocer los objetos a vender. El grupo debe sorprenderse en 
el momento en que se está realizando la venta. 
 
A continuación se adjunta una lista de objetos absurdos para vender: 
- Repelente de dragones 
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- Lápiz labial con sabor a tocino 
- Peine para calvos 
- Desodorante de Flatulencias 
- Detector de ovnis para el celular 
- Molde para hacer huevos fritos en forma de pistola 
- Acariciador de elefantes 
- Almohada con forma de torso y brazo humano 
 
Reflexiones 
¿Cómo les resultó la venta de sus productos? ¿Cómo se sintieron al tener que 
vender un producto fuera de lo convencional? ¿Qué tipo de estrategia escogieron 
para llevar a cabo la venta? ¿Lograron captar la atención de sus clientes? ¿Creen 
que podría hacer lo mismo con un producto real? ¿Se prepararían de una manera 
distinta? ¿Harían algo distinto a lo que hicieron ahora? 
 
Recomendaciones 
• Se puede trabajar con grupos de hasta 3 personas. 
• Pueden usar sus propios lápices, hojas, o material que tenga en la sala. 
 
 
Actividad à “Esto o Aquello” 
 
Objetivos 
• Desarrollar la habilidad de ofrecer un producto y qué argumentos ocupará para 
ello. 
• Trabajo en equipo. 
Materiales 
• 1 hoja y 1 lápiz por equipo. 
Facilitadores 
• Un coordinador. 
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     Duración 
• 40 minutos. 
 
     Desarrollo 
Escoger 4 o 5 objetos diferentes. Dividir a los participantes en equipos con la 
misma cantidad de miembros. Describir una escena en la que cada grupo tenga 
que resolver un problema usando sólo esos objetos. Puede ser algo como "te 
encuentras en una isla desierta" o "tienes que salvar al mundo de la invasión 
Zombie". Pedir a cada equipo que ordene los objetos por orden de utilidad en 
dicha situación y que, además, argumenten por qué eligieron ese orden. 
 
      Reflexiones 
 
¿Fue fácil encontrar los pros y contras de la situación? ¿Consideran que el objeto 
que tenían era suficiente para solucionar la problemática?  
¿Es fácil ofrecer un producto si no conozco todas sus características?  
¿De qué factores depende la venta/interés del comprador? ¿Cuáles creen que 
son las etapas más importantes de una venta y por qué? ¿Creen que es 
importante ponerse en el lugar del cliente para realizar una venta? 
La reflexión final debe ser enfocada a la eficacia en el ofrecimiento de un producto, 
conociendo sus características, a un público adecuado, y con la suficiente 
creatividad para que el cliente se sienta satisfecho al adquirirlo. 
 
      Recomendaciones 
• Se recomienda utilizar equipos de entre 4 a 6 personas. 
 
 
Variable 4: LIDERAZGO 
Definición: Se entiende como la capacidad de influir en los otros y apoyarlos para 
lograr un objetivo en común. 
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Actividad à “La Torre de Fideos” 
 
Objetivos 
• Identificar los potenciales líderes. 
• Trabajo en equipo. 
       Materiales 
• Se debe preparar un kit para cada grupo con los siguientes materiales: 
• 20 espaguetis crudos. 
• 1 metro de masking tape. 
• 1 metro de cordel (delgado). 
• 1 marshmallow. 
• 1 cinta métrica (sólo para el coordinador) 
   Facilitadores 
• 2 coordinadores. 
       Duración 
• 50 minutos. 
       Desarrollo 
Se crean grupos con el mismo número de personas, idealmente tres o cuatro, y 
se les facilita un kit básico con el que tendrán que construir una estructura que se 
sostenga por sí sola encima de la mesa y que tenga en lo más alto 1 marshmallow. 
Los participantes disponen de 18 minutos para lograrlo. Cuando se acaba el 
tiempo, se mide con una cinta métrica cada una de las estructuras que se 
mantienen en pie por sí solas. Se anotan en una pizarra las alturas y se anuncia 
el ganador o los tres primeros clasificados, dependiendo del número de grupos. 
Los participantes pueden usar los espaguetis, la cinta y el cordel como quieran. 
Pueden romper, pegar, anudar, etc… La bolsa de papel no se puede utilizar para 
ningún fin y el marshmallow debe permanecer intacto. 
 
       Reflexiones 
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¿Qué tal estuvo la actividad? ¿Fue fácil o difícil? ¿Lograron el objetivo? ¿Cómo lo 
hicieron? ¿Alguien tomó la iniciativa? ¿Alguien estuvo en desacuerdo con esa 
persona? ¿Aplicaron alguna estrategia en especial? ¿Hubo algún líder? ¿O más 
de uno? ¿Alguien tenía una idea diferente a la que se hizo? ¿Fue escuchado al 
decirla, o no la dijo? ¿Cuál es la importancia de tener un líder? ¿Es bueno tener 
un líder o más de uno? ¿Por qué? 
 
 
 
Recomendaciones 
• Se necesitarán mesas para realizar el experimento, procurando que estén lo 
más despejadas posible para facilitar la tarea.  
• Los equipos deben ser de 5 a 7 personas.  
• Es importante que vayan diciendo en voz alta el tiempo que queda en 
momentos determinados, por ejemplo, cuando queden 12, 9, 6 y 3 minutos. 
En la parte final, avisa en el último minuto, en los últimos treinta segundos y 
hacer la cuenta atrás de los últimos diez segundos. 
• Hacer hincapié en que cuando acabe el tiempo, absolutamente nadie puede 
tocar la estructura, en caso contrario los grupos que incumplan esta norma 
quedarán automáticamente descalificados. 
• Es recomendable disponer de un proyector multimedia para que todos vean 
el tiempo que falta. Deberás usar un cronómetro regresivo para la cuenta 
atrás.  
• Se recomienda a los coordinadores pasearse por los diferentes grupos e 
identificar cuáles son los potenciales líderes. 
 
Actividad à “Dar Vuelta la Sábana” 
 
Objetivos 
• Desarrollar estrategia grupal. 
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• Estimular búsqueda de soluciones. 
• Fomentar colaboración, comunicación y trabajo en equipo. 
 
Materiales 
• Un trozo de tela (cualquier cosa que simule una sábana), donde quepan 
4 alumnos de pie. 
 
Facilitadores 
• 1 coordinador. 
 
Duración:  
• 1 hora. 
 
Desarrollo 
El coordinador o la coordinadora le propondrá al grupo realizar una actividad en la 
que tendrán como objetivo dar vuelta una sábana que estará bajo sus pies. 
Los participantes se deben subir a una sábana que se colocará en el suelo, las 
personas deberán ocupar la mitad del espacio. A continuación, se les pide que den 
vuelta la sábana sin salirse de ella. Sólo cumplirán el objetivo si consiguen dar vuelta 
la sábana sin que sus pies toquen el suelo. Tampoco se podrán ayudar con objetos 
que estén cerca. 
El juego finaliza cuando consiguen el objetivo. Si pasan 10 minutos y ninguno logra 
conseguirlo, se puede frenar la actividad. Se debe registrar el tiempo que utilizaron 
para hacer la dinámica. 
Luego se analizará el proceso en la toma de decisiones, como se fueron regulando 
los conflictos y los roles que se asumieron con el fin de buscar mejoras. 
 
Reflexiones 
Si lograron el objetivo, ¿qué obstáculos detectaron? ¿cómo los resolvieron? ¿se 
pudo haber hecho de una manera más rápida y práctica? ¿qué mejorarían? 
Si no lo lograron, ¿por qué creen que no pudieron cumplir con el objetivo? ¿cómo 
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se puede mejorar? 
En ambos casos, ¿Se pudieron comunicar de manera efectiva?  
 
¿Todos acordaban la misma estrategia? ¿Alguno creía poseer la solución, pero no 
se animaba a decirlo o no lo dejaban participar? ¿Qué mejora identificó cada uno 
para hacer? 
 
Recomendaciones 
• Realizar actividad en un lugar espacioso. Puede ser la misma sala, o al 
aire libre. 
 
 
Actividad à “La Juguetería” 
 
Objetivos 
• Identificar a los líderes de cada grupo. 
• Reflexionar acerca de los comportamientos competitivos. 
Materiales 
• Equipo 1: 3 cartulinas, 2 regla, 3 lápices, 3 tijeras, 1 pegamento. 
• Equipo 2: 2 cartulinas, 1 regla, 2 lápices, 1 tijeras y 1 pegamento. 
• Equipo 3: 2 cartulinas, 2 lápices, 1 tijera, 1 pegamento. 
Facilitador 
• 1 coordinador. 
Duración 
• 1 hora 15 minutos. 
Desarrollo 
El coordinador o la coordinadora propondrá realizar un juego, para ello se deberán armar 
3 equipos. Cada subgrupo tendrá que construir 10 cubos de 5x5 en 45 minutos. A cada 
equipo se le debe asignar el material para el cumplimiento del objetivo. 
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Al finalizar el tiempo se evaluará la cantidad de cubos realizados y la calidad de estos. 
El coordinador o coordinadora deberá visualizar los roles que asumen los distintos 
miembros de cada uno, y como se vinculan en función de la tarea. 
 
Reflexiones 
¿Cómo se sintieron con la actividad? ¿Creen que fue una competencia? Si creen que si, 
¿Y fue una competencia justa? ¿Quienes lograron realizar los 10 cubos y quienes no? 
¿Definieron alguna estrategia en especial? ¿Alguno tomó el rol de líder? ¿Cuáles fueron 
las dificultades detectadas? ¿Se podrían haber evitado los problemas o se podrían haber 
resueltos? ¿Le pidieron ayuda o material a otro equipo?, si es que no, ¿por qué? Si 
pedían ayuda, ¿podrían haber mejorado el resultado?  
 
Recomendaciones 
• Tener un espacio con mesas para poder trabajar y construir los cubos ahí, 
o un espacio amplio para trabajar en el suelo. 
 
 
Variable 5: AUTOCONFIANZA 
 
Definición: Se entiende como la seguridad y convicción en si mismo para lograr 
determinados objetivos y superar posibles obstáculos que puedan surgir. 
 
Actividad à “Reconociendo Fortalezas” 
 
Objetivos 
• Identificar los aspectos positivos de la interacción en grupo. 
• Reconocer las contribuciones individuales en pos del trabajo en equipo. 
 
Materiales 
• 1 hoja por alumno. 
• 1 lápiz por alumno. 
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Facilitadores 
• 1 coordinador. 
 
Duración:  
• 1 hora. 
 
Desarrollo 
El coordinador o la coordinadora solicitará que cada integrante escriba en una hoja 
situaciones de aprendizaje y placer que suelen vivenciar en el grupo, y en cuántas 
se sienten ellos parte de ese aporte. Deben ser situaciones que ocurren 
habitualmente y facilitan alcanzar los objetivos. 
Se debe hacer referencia a esos momentos en que nos sentimos orgullosos y 
alegres por el trabajo realizado. En particular identificar aquellas situaciones de 
aprendizaje que nos generan satisfacción por ser parte del grupo. 
Luego formar grupos de 4 o 5 personas para que compartan y reconozcan las 
fortalezas que poseen. Es importante que expliquen por qué la consideran una 
fortaleza grupal y que sentimientos sienten cuando suceden. Cada grupo deberá 
compartir las situaciones detectadas y mencionar que emociones les generan, y por 
qué la consideran una fortaleza del grupo. 
 
Reflexiones 
¿Qué tal les pareció la actividad? ¿Encontraron algún aspecto positivo de trabajar 
en equipo? ¿Se sienten parte de aspectos positivos que encontraron? ¿Creen que 
su participación dentro de un equipo es importante? Si no creen que es importante, 
¿Por qué no? ¿Qué creen que les falta o qué podrían cambiar? ¿Alguna persona 
se sorprende de una fortaleza porque no habían advertido el valor de esta?  
 
Recomendaciones 
• Formar equipos de máximo 5 personas para compartir la experiencia.  
• Enfatizar en la importancia individual de cada alumno en el grupo. 
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Actividad à  “Si fuese…” 
 
Objetivo 
• Brindar la oportunidad de que las personas puedan explorarse al tener que 
realizar elecciones de objetos. 
• Analizar como se manifiestan los sentimientos de cada integrante, a través 
de sus elecciones particulares. 
Materiales 
• 1 hoja por alumno, escrita con las frases. 
Facilitadores 
• 1 coordinador. 
Duración 
• 55 minutos. 
Desarrollo 
El coordinador o la coordinadora entregará a cada participante una hoja escrita 
con 10 frases para completar de manera individual. La idea es que cada 
participante responda según sus sentimientos cada premisa. 
 
Posibles frases, todas deberías empezar “Si fuese …”: 
 
Instrumento musical, sería… 
Un animal, sería…. 
Un electrodoméstico, sería… 
Una canción, sería… 
Mueble, sería… 
Juego de mesa, sería… 
Una película, sería… 
Un personaje famoso, sería… 
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Color, sería… 
Mes del año, sería… 
Luego de un tiempo se invita a las personas a que compartan sus respuestas con 
el resto del grupo, que puedan contarse alunas de las elecciones. Para concluir 
se abre un espacio de debate y reflexión. 
 
Reflexiones 
¿Cómo estuvo la actividad? ¿Cómo se sienten con las elecciones realizadas? 
¿Pueden reconocer los aspectos de los objetos que están ligados a ustedes? 
¿Pudieron identificar cómo juegan esos aspectos en su vida cotidiana? ¿Qué 
sentimientos los identificaron con los objetos? ¿Creen que esos objetos reflejan 
algo de su personalidad? 
 
 
Actividad à “Adoptando un Nuevo Rol” 
 
Objetivos 
• Evaluar las sensaciones que experimentamos de manera personal en la 
relación con los distintos miembros del grupo. 
• Reconocer la importancia de entregar mi opinión sin importar lo que diga 
el resto.  
 
Materiales 
• 7 post-it por equipo. 
 
Facilitadores 
• 2 coordinadores. 
 
Duración 
• 40 minutos. 
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Desarrollo 
El facilitador del grupo pedirá que los integrantes del grupo se sienten en círculo y 
pegará en la frente de cada uno de ellos un post-it en la que los compañeros verán 
cómo actuar con él. Los roles pueden ser los siguientes: todo el mundo le da la 
razón, todo el mundo le ignora, todo el mundo le trata con compasión, todo el mundo 
se ríe cada vez que habla, todo el mundo le quita importancia a lo que dice, todo el 
mundo le lleva la contra, todo el mundo le responde de manera agresiva. 
Se establece un tema de debate en el grupo, por ejemplo, qué harán en sus 
vacaciones. Se les deja interactuar por el tiempo que determine el facilitador, se 
recomienda que sean entre 15 y 20 minutos. 
 
Reflexiones 
¿Cómo se sintieron? ¿Cómo se sintieron con el trato del resto de sus compañeros? 
¿Dentro del mismo grupo, que observaron? ¿A pesar del trato de sus compañeros, 
lograron comunicar lo que ustedes querían? ¿El resto de su equipo los escuchó 
cuando querían decir algo? 
 
Recomendaciones 
• Los grupos deben ser mínimo de 5 personas, y máximo de 7. 
• Realizar dinámica en un lugar amplio y despejado, para que los grupos 
puedan sentarse en círculo. 
 
Variable 6: BÚSQUEDA DE ALTERNATIVAS 
 
Definición: Se entiende como la capacidad de buscar distintas alternativas para 
lograr un mismo objetivo. 
 
Actividad à ¿Cuál es el orden? 
 
Objetivo 
• Buscar una manera de comunicarse con el equipo, que no sea verbal, pero 
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sea eficaz. 
• Observar como los líderes innatos se hacen notar en la actividad. 
 
Materiales 
• No se necesitan materiales. 
 
Facilitadores 
• 1 coordinador. 
 
Duración 
• 45 minutos. 
 
Desarrollo 
El coordinador les comunica a los miembros del grupo que el objetivo es formar una 
fila ordenada por fecha de nacimiento de derecha a izquierda. El reto debería 
realizarse en un plazo no mayor a 30 minutos. 
Los participantes forman un círculo y dicen su fecha de nacimiento en voz alta. De 
ahí en adelante no pueden volver a hablar. Los participantes se comprometan a no 
hablar ni escribir, tampoco pueden utilizarse calendarios.  
 
Basta con que uno de los integrantes no cumpla con el compromiso asumido para 
que el coordinador finalice el juego y el grupo no consiga el objetivo. 
Si el grupo es muy numeroso, es conveniente armar subgrupos y que realicen la 
dinámica por separado. Al finalizar se corroborará las fechas de nacimiento para 
saber si el grupo alcanzó o no el objetivo. 
 
Reflexiones 
¿Cómo se sintieron? ¿Cómo se sintieron al no poder hablar? ¿Alguno siente que 
no pudo participar activamente en el logro del objetivo? En caso de que no hayan 
alcanzado el objetivo ¿qué creen que paso? ¿por qué no pudieron cumplir el reto? 
¿Encontraron la manera efectiva de comunicarse? Si es que sí, ¿cuál era? ¿la 
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encontraron rápido o fue después de probar varias alternativas? 
¿Qué sintieron cuándo no tenían un código en común para poder comunicarse y 
que sintieron cuando encontraron ese código en común? 
¿Aparecieron roles como el líder o el chivo? Si es que sí, ¿cuáles pudieron 
identificar? 
¿Qué rol asumieron y por qué? ¿Cambiaron la conducta? 
En la vida cotidiana, ¿perciben que a veces no pueden comunicarse porque no 
tienen un mismo código? ¿O qué a veces quedan desplazados de una conversación 
porque no entienden el código de comunicación? ¿O que a veces mantenemos 
conversaciones sabiendo que otras personas quedan desplazadas porque 
desconocen el código? 
 
Recomendaciones 
• Hasta 20 integrantes se podría realizar la actividad. Si el grupo supera esa 
cantidad, dividir el grupo en 2. 
• Los grupos no deben ser menores a 13 personas. 
• Realizar la actividad en un lugar amplio. 
 
Actividad à “La Roca” 
 
Objetivos 
• Encontrar diferentes soluciones para la problemática presentada. 
• Desarrollar el pensamiento abstracto. 
• Comprender la importancia de buscar diferentes alternativas para lograr un mismo 
objetivo. 
 
Materiales 
• 1 hoja y 1 lápiz por equipo. 
 
Facilitadores 
• 1 coordinador. 
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Duración 
• 55 minutos. 
 
Desarrollo 
 
Se lee el siguiente texto de un cuento de L. Tolstoy: 
 
“En el centro de un bonito pueblo existía una enorme roca que nadie había sido capaz 
de destruir. Cierto día el alcalde decidió que ya era hora de deshacerse de la piedra. 
Varios ingenieros propusieron sus ideas. Alguien propuso construir un sistema especial 
de grúas que arrastraran la piedra, lo que costaría 50.000 dólares. Otra persona propuso 
trocearla primero con explosiones controladas de baja potencia lo que reduciría el costo 
a 40.000 dólares”. 
Se le pide a cada grupo que busque distintas alternativas para evitar el problema de la 
roca. Se abre un espacio de conversación entre todos los grupos, donde se intentará 
alcanzar un consenso entre todos para poder decidir cuál es la mejor solución sobre qué 
hacer con la roca. 
 
 
Reflexiones 
Con esta dinámica se suelen proponer soluciones diversas: 
Las que tratan de mejorar la estética o utilidad de la roca: Decorarla, construir toboganes 
para los niños. 
Las que tratan de destruir sólo la parte imprescindible de la roca: Construir un túnel por 
debajo. 
Las que tratan de implicar a la comunidad: Cada persona del pueblo debe ir con un 
martillo a romper un trozo de roca. (Con lo que el coste económico es prácticamente 0). 
Las que intentan obtener beneficios de la roca que financien su ruptura: Vender trozos 
de roca como los del muro de Berlín. 
La propuesta por Tolstoy: Cavar un hoyo, sacar la arena y enterrar la roca. 
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Nos damos cuenta de que han surgido diversas ideas, que normalmente no se tienen en 
cuenta. Probablemente han superado ciertos bloqueos: Por ejemplo, normalmente quitar 
la roca suele llevarnos a pensar en llevarnos la roca, no en enterrarla. También muchas 
personas se preguntan por la base del problema: qué es lo que molesta de la roca y se 
puede proponer alternativas que embellecían la roca o la reutilizaban. 
La finalidad de esta actividad es dejar claro que ante un conflicto lo primero que 
necesitamos es ser capaces de generar múltiples soluciones y nunca una sola respuesta. 
 
¿Cómo les resultó la actividad? ¿Lograron encontrar alguna solución para el problema 
de la roca? ¿Qué tipos de soluciones encontraron? ¿Fue difícil? ¿Al escuchar las 
soluciones de sus compañeros, que pensaron? ¿Se les había ocurrido algunas de las 
soluciones que dijeron sus compañeros? ¿Cuál creen que es la importancia de esta 
actividad? ¿Han vivido una situación parecida, donde tengan que encontrar la solución 
a un problema? ¿Cómo lo han enfrentado? ¿Y con lo que vieron hoy, como lo 
enfrentarían ahora? ¿Lo harían de la misma manera? 
 
Recomendaciones 
 
• Dar énfasis en la importancia de generar múltiples soluciones para un mismo 
problema. 
• Dar énfasis de que, al encontrar una solución buena para un problema, no 
siempre será la mejor, y se recomienda de igual manera seguir buscando otras 
alternativas. 
 
Actividad à “Listones” 
 
Objetivos 
• Identificar la problemática a la que se ven enfrentados. 
• Buscar la alternativa que logre solucionar el problema de la manera más 
eficiente. 
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Materiales 
• 1 cinta de tela de 2 mts. cada uno, por equipo. 
 
Facilitadores 
• 2 coordinadores. 
 
Duración 
• 50 minutos. 
 
Desarrollo 
Se les pedirá a los alumnos que se dividan en equipos de igual cantidad de 
integrantes obteniendo dos o más equipos de 8 a 10 personas. A cada equipo se le 
entregará una cinta unida entre sus extremos por un nudo. Se les pedirá que se 
tomen de las manos haciendo un círculo cerrado por equipo. La dinámica consta de 
que pasen la cinta hacia el compañero de al lado sin soltarse de las manos, de 
manera que deben pasarla primero por la cabeza, luego el cuerpo, hasta llegar a la 
otra mano del compañero, así sucesivamente hasta llegar al compañero que inicio 
la actividad. Se realiza la actividad 3 veces, para que logren llevar a cabo otra 
estrategia y se demoren más o menos tiempo del que ya habían demorado. Es 
importante mencionar que no deben soltarse pues en ese caso deberá comenzar la 
dinámica desde el primer compañero. 
Posteriormente se unen los equipos en un solo grupo y se realiza la misma 
actividad, comenzando con un listón y agregando otro al terminar de pasarlo. Se 
puede establecer un tiempo estimado para ver si superan el tiempo estipulado o si 
logran realizarlo en menor tiempo, este debe ser teniendo en cuenta el tiempo que 
se demoraron por equipos. De igual forma si se separan tendrán que volver a 
comenzar. 
Es importante cronometrar el tiempo tanto en el momento que están por equipos 
como cuando se integra un solo grupo. 
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Reflexiones 
¿Qué les ha parecido el ejercicio? ¿Qué les gustó más, o menos? ¿Cuánto se 
demoraron la primera vez que lo hicieron? ¿Se demoraron menos cuando lo 
hicieron de nuevo? ¿Buscaron una alternativa distinta de llevar a cabo el ejercicio 
la segunda vez? ¿Cómo llevarían esto al día a día? ¿Creen que buscar diferentes 
alternativas para solucionar un problema los ayudaría a resolverlo de mejor 
manera? 
 
 
Recomendaciones 
• No trabajar con grupos menos a 6 alumnos. 
• Deben ser grupos pares. 
• Realizar la actividad en una sala amplia y despejada, o al aire libre. 
 
 
Variable 7: MOLESTIA CON TRABAJO MEDIOCRE 
Definición: Se entiende como el desagrado al trabajo mal realizado, sin 
compromiso, sin voluntad. 
 
Actividad à “El grupo y yo” 
 
Objetivos 
• Autoevaluar las actitudes y comportamientos que tiene cada uno en relación 
con su trabajo en equipo. 
• Conocer la opinión que cada integrante del grupo tiene sobre el trabajo de 
la persona misma.  
       Materiales 
• 1 papelógrafo por grupo. 
• Revistar o diarios para recortar. 
• Estuche con: plumones, tijeras, stick fix. 
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• 1 hoja por alumno con la evaluación personal. 
Facilitadores 
• 1 coordinador. 
Duración 
• 30 minutos. 
 
 
 
Desarrollo 
El coordinador o la coordinadora le propone al grupo que, con la participación de 
todos, diseñen la portada de una revista. La misma será una publicación destinada 
a hablar acerca del grupo. 
Se les proporcionará un papelógrafo grande con plumones, lápices, stick fix, 
tijeras y recortes de diarios y revistas como material para trabajar. Antes de 
empezar el diseño sobre el afiche es conveniente que diseñen la idea en una hoja 
mas pequeña. 
A la portada no le puede faltar el nombre de la revista, el slogan, y las principales 
noticias. Además, el grupo podrá adicionarle todo lo que desee, siempre 
recordando que la publicación debe hablar acerca del grupo. 
La portada debe representar al equipo en su totalidad, por lo tanto, es necesario 
la participación de todas las personas, para esto tienen 20 minutos. 
Luego, cada integrante debe evaluar su trabajo con números del 1 al 7: 
- Interés por la tarea encomendada.  
- Muestra responsabilidad frente al trabajo del grupo.  
- Toma iniciativa  
- Aporta ideas nuevas al grupo  
- Es individualista, actitud competitiva.  
- Obstaculiza el trabajo en común.  
- Interrumpe, le cuesta aceptar opiniones ajenas.  
- Crea dificultades y conflictos.  
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- Es pasivo frente a lo que vive el grupo.  
- Busca soluciones cuando el grupo enfrenta conflictos.  
- Agradable y ayuda al clima en el grupo.  
- Escucha con atención a los otros.  
- Defiende sus ideas y sentimiento, sus opiniones.  
Cada integrante expone sus notas en cada ítem, y si algún participante no está de 
acuerdo, argumenta por qué. 
 
Reflexiones 
¿Fue muy distinta la autoevaluación a lo que piensa el resto, de mi trabajo? ¿Qué 
ámbitos son los que debo mejorar según mi opinión? ¿Qué ámbitos son los que debo 
mejorar según la opinión de mis compañeros? ¿Qué es lo más importante a la hora de 
trabajar con otras personas? ¿Es necesario hacer las cosas bien o como es en equipo 
nadie se va a dar cuenta? ¿Qué significa trabajar en equipo? ¿Por qué es importante 
que todos colaboren cuando se trabaja en equipo? 
 
Recomendaciones 
• Pedir a los propios alumnos llevar plumones, tijera y stick fix. 
• Realizar actividad con grupos de 4 a 6 alumnos. 
 
 
 
 
 
 
 
Actividad –> “El Globo Aerostático” 
 
Objetivos 
• Analizar los distintos roles que cumple cada persona de una situación en 
particular. 
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• Decidir cuál de ellas y por qué no sería necesaria en el futuro dentro de la isla. 
Materiales 
• Ninguno. 
Facilitadores  
• Un coordinador. 
       Duración 
• 30 minutos. 
 
Desarrollo  
En esta dinámica se propone una situación: un meteorito cae en el océano creando 
una ola gigante que deja sumergidos todos los continentes del planeta; seis personas 
de la organización o de tu equipo de trabajo se salvan porque se encontraban volando 
en un globo aerostático. Después de unas horas el globo comienza a perder aire, 
pero divisan una isla y la única forma de que el globo llegue a la isla es tirar a dos de 
los ocupantes. 
Se debe establecer un debate para decidir quién será el que abandone el globo. Cada 
uno de los participantes tiene un rol asignado: un sacerdote, una periodista de 
farándula, una enfermera, un asesor político, un profesor de educación primaria, una 
funcionaria del Instituto Nacional de Estadística y un futbolista. La decisión debe ser 
unánime; ninguno de los participantes puede abandonar voluntariamente el globo y 
todos deben exponer sus argumentos.  
 
Reflexiones 
¿Cómo se sintieron con esta actividad? ¿Cómo se sintieron al tener que decidir quien 
se iba del globo? ¿Cuál fue el criterio que utilizaron para elegir a quien tirar? 
¿Consideran que el trabajo de esas personas es mediocre? ¿O es poco útil? ¿Les ha 
pasado alguna vez que se han notado que una persona realiza un trabajo mediocre? 
¿Cómo reaccionan al respecto? ¿No les importa, lo enfrentan?   
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Recomendaciones 
• Dividir en grupos de 5 a 7 personas. 
 
 
Actividad à “El telegrama” 
Objetivos 
• Evaluar el trabajo de los compañeros, destacando aspectos positivos y 
negativos. 
• Conocer la visión que tienen mis compañeros respecto de mi trabajo. 
• Capacidad de argumentación. 
Materiales 
• 1 lápiz y 1 papel por persona. 
Facilitadores 
• 1 coordinador. 
Duración 
• 40 minutos. 
Desarrollo  
A cada participante se le entrega de forma secreta el nombre de otro de los 
participantes. Luego, el coordinador reparte la hoja para rellenar el telegrama, en 
la cual se debe escribir receptor (a quién se dirige), emisor (quien escribe) y 
mensaje en el que se indiquen 5 características positivas y 5 negativas. Se juntan 
todos los telegramas y se entregan al receptor correspondiente, quien leerá su 
evaluación y podrá dar su opinión ante todos.  
 
Reflexiones 
¿Coinciden las características que escribieron sobre mí y lo que pienso? ¿Está 
bien reconocer mis errores y mis logros? ¿Es difícil evaluar el trabajo de otros 
compañeros? ¿Por qué? ¿Es importante escuchar lo que los otros piensan de mi? 
¿Por qué? ¿En qué me puede afectar esto a mi? ¿Me ayuda en algo? ¿Es bueno 
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decirles a las otras personas lo que están haciendo bien o mal? ¿Hay que hacerlo 
de aluna manera en especial o solo decirlo? 
 
Recomendaciones 
• Advertir a todos los participantes que ninguna característica debe ser 
ofensiva. 
• Se recomienda hacer la actividad sentados en círculo. 
 
Variable 8: COMPROMISO 
Definición: Se entiende como la capacidad de contraer una obligación y cumplirla. 
 
       Actividad à “Mi Compromiso” 
Objetivo 
• Especificar la importancia de adquirir un compromiso. 
• Generar un compromiso de parte de los alumnos y colaboradores, hacia el 
curso. 
 
        Materiales 
• 1 papelógrafo. 
• Plumones. 
• 1 pizarra de plumón o de tiza. 
 
Facilitadores 
• 1 coordinador. 
 
Duración 
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•  20 minutos. 
 
         
Desarrollo  
El profesor define previamente define los puntos que debería tener el contrato, 
como, por ejemplo: 
¿Qué espero del curso?, ¿Qué me gustaría que tuviera el curso?, ¿Qué me 
gustaría que no tuviera el curso?, ¿A qué me comprometo en este curso? 
¿Cuáles son mis expectativas? 
Luego, en voz alta el coordinador va haciendo las preguntas al curso, y los 
alumnos van nombrando las expectativas que tienen. El coordinador debe ir 
anotando en la pizarra todos los puntos que indiquen los alumnos. Los puntos 
que más se repitan, serán los que irán en el contrato. Siempre preguntas a los 
alumnos si están de acuerdo con los puntos escogidos.  
Al momento de proceder a escribir el contrato en el papelógrafo, el coordinador 
debe sugerir puntos como, puntualidad, obedecer reglas y reglamentos del 
grupo, respeto, escucha activa etc… si es que aún no han salido. 
Al finalizar el contrato, el coordinador discutirá brevemente con el grupo las 
expectativas y los compromisos plasmados.  
 
        
       Recomendaciones 
• Se sugiere que sea el primer día de clases. 
• Pegar el contrato en un lugar visible. 
• La duración de la actividad va a depender del tamaño del grupo) 
 
 
       Actividad à La fila más larga 
 
Objetivos 
• Fomentar el compromiso y trabajo con el equipo. 
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Materiales 
• No se necesitan materiales extras. 
Facilitadores 
• 1 coordinador. 
Duración 
• 45 minutos. 
 
     
Desarrollo 
Cada equipo debe formar la fila más larga uniendo todas las prendas que puedan 
usar. Está permitido durante los primeros 10 minutos, conseguir toda la ropa que 
el equipo estime necesario, incluidos calcetines, zapatillas, pañuelos, etc. Al 
término de los 20 minutos, se compararán las filas y se definirá el equipo ganador.  
Es importante que posterior a la actividad, sean devueltas todas las prendas a sus 
dueños. 
 
Reflexiones 
¿Cómo se sintieron con la actividad? ¿Fue fácil conseguir prendas? ¿Hubo algún 
alumno que no participó? ¿Consideran que es importante el trabajo en equipo 
para esta actividad? ¿Fue fácil llevar a cabo la actividad? ¿Cumplieron con el 
compromiso grupal? ¿Les complicó tener que prestar sus prendas para cumplir 
con el objetivo del equipo? Conceptualización  
 
 
La responsabilidad es parte importante del compromiso que se asume, tanto a 
cumplir con las tareas, como con las personas con que nos hemos comprometido.  
 
Recomendaciones 
• Realizar actividad en un lugar amplio, puede ser la sala de clases o el patio. 
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Actividad à “Rescate del Tesoro” 
Objetivos 
• Fomentar el trabajo y distribución de roles en equipo. 
• Desarrollar el concepto de compromiso dentro de un equipo. 
Materiales 
• 1 lápiz u otro elemento pequeño por persona. 
Facilitadores  
• 1 coordinador que estará con ojos vendados. 
Duración 
• 40 minutos. 
Desarrollo  
Se forman 2 equipos y establecen una “casa”. El coordinador participará como un 
personaje neutro, ubicándose en algún lugar poco visible “base” y con los ojos 
vendados. Cada equipo tendrá que organizarse para recuperar sus elementos 
desde la base del coordinador sin hacer ruido. El coordinador puede apuntar hacia 
quien hizo ruido, y este participante debe volver a su casa y desde allí podrá 
reintentar recuperar su elemento. Ganará el equipo que primero recupere todas 
sus pertenencias.  
 
 
Reflexiones 
¿Cómo estuvo la actividad? ¿Lograron organizarse? ¿Crearon alguna estrategia 
para ganar el juego? ¿Cuáles fueron los principales problemas de esta actividad? 
¿Cumplieron con el compromiso de no hacer trampa en algún momento al no 
volver a la casa después de ser descubierto? ¿Es importante cumplir con ese 
compromiso? ¿Por qué? ¿Si nadie me ve, puedo saltarme las normas? ¿En qué 
influye no cumplir las normas? ¿Afecta a alguien?  
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Recomendaciones 
• Realizar actividad al aire libre, debido a que se necesita un espacio bastante 
amplio. 
• Dar énfasis en que el compromiso en un equipo de trabajo tiene relación 
con la confianza que tiene un líder o jefe en sus trabajadores. Esto quiere 
decir, continuar cumpliendo las tareas y metas que le corresponden al 
equipo, sin que esto conlleve saltarse las normas porque “nadie nos está 
viendo”. 
• Recalcar que no deberíamos trabajar por lo que otros vean, sino, para 
cumplir las metas con la que nos hemos comprometido. 
 
 
Variable 9: DISCUSIONES CON COMPAÑEROS 
 
Definición: Se entiende como la habilidad de expresar y defender su propio punto 
de vista frente al resto. 
 
Actividad à “El pulpo” 
 
Objetivos 
• Identificar la idea principal de un texto y profundizar en su comprensión.  
• Definir ideas principales y secundarias de un texto. 
• Discutir al respecto las distintas opiniones de cada integrante del equipo. 
 
       Materiales 
• Un texto por equipo a elección del profesor.  
• Una hoja con la figura de un pulpo para cada equipo.  
 
       Facilitadores 
• 1 coordinador. 
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       Duración:  
• 1 hora. 
 
 
 
Desarrollo 
El coordinador o la coordinadora deberá formar equipos de cuatro a cinco 
personas para que trabajen un determinado texto. A cada equipo le entrega una 
hoja con la figura de un pulpo para que completen. 
En la cabeza del pulpo deberán escribir la idea principal del texto leído, mientras 
que en sus tentáculos las ideas secundarias. Deben escribir una síntesis en la que 
no repitan los párrafos del texto original, las oraciones deben ser producciones 
propias. Para esto tienen 40 minutos. 
Al concluir, cada equipo comparte con el grupo grande su trabajo, dan a conocer 
la idea principal y las secundarias. 
 
Reflexiones 
 ¿Cómo se sintieron en esta actividad? ¿Qué fue lo primero que hicieron?  
¿Y luego? ¿Todos participaron de la misma manera? ¿Todos entregaron su punto 
de vista? ¿Es importante entregar mi opinión? Enfatizar en la importancia de la 
discusión entre compañeros. 
 
Recomendaciones 
• Cada equipo debe tener una copia del texto a trabajar.  
• Todos los equipos deben tener el mismo texto. 
• La formación de equipos permite trabajar con hasta 5 personas. 
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Actividad à “¿Quién baja?” 
 
Objetivos 
• Discutir acerca de la discriminación que suele existir entre hombres y 
mujeres. 
• Identificar qué imagen preexiste en la sociedad respecto al tema, y como 
eso se ve reflejado en la vida diaria. 
 
          Materiales 
• Un breve texto entregado por el profesor.  
 
          Facilitadores 
• 1 coordinador. 
 
         Duración:  
• 45 minutos. 
 
         Desarrollo 
Esta dinámica busca plantear una pregunta a una situación cotidiana para analizar 
la discriminación de género que poseemos.  
El coordinador o la coordinadora deberá armar equipos de tres o cuatro personas. 
A cada equipo se le deberá entregar un papel con una breve historia que se cita 
debajo, deberán dar una o más respuestas posibles explicando el por qué: 
 
“David y Pamela se mudaron a una enorme casona antigua ubicada a las afueras 
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de la ciudad. Decidieron ocupar como dormitorio principal una de las habitaciones 
del primer piso. La primer noche, la pareja estaba durmiendo en el dormitorio 
principal y escucharon ruidos en la cocina, provenían de la planta baja.” 
¿Quién baja a ver qué sucede? David o Pamela. 
 
Al concluir el coordinador o coordinadora solicitará que cada equipo comparta en 
grupo grande las posibles respuestas y por qué. Es ideal que todos los subgrupos 
den a conocer lo que pensaron y posteriormente abrir el debate. 
 
 Reflexiones 
¿Cómo les fue con la actividad? ¿Fue fácil para ustedes determinar cuál de los 
dos bajaba? ¿Todos opinaron lo mismo? ¿Si es que dentro del grupo opinaban 
distinto, como estuvieron los argumentos? ¿Qué equipos creen que debería bajar 
David? ¿Qué equipos creen que debería bajar Pamela? ¿Por qué creen eso? 
¿Qué podrían concluir de esta actividad en una palabra o una frase? ¿Han vivido 
una situación como esta en la vida real? ¿Cómo enfrentarían una situación así si 
ustedes fueran Pamela y David? 
El grupo que haya dado como respuesta que baja David hay que preguntarle que 
diferencia a David de Pamela. Por qué el varón tiene asignada actividades 
diferentes a las mujeres, y cuáles serían esas actividades. 
Una posible respuesta correcta es que baja a ver qué pasa en la cocina el que es 
más valiente o menos temeroso. Y con esta respuesta puede ser tanto David 
como Pamela. 
 
Recomendaciones 
• Cada equipo debe tener una copia del texto a trabajar.  
• Se puede realizar esta actividad con hasta 5 personas. 
• El grupo que haya dado como respuesta David, preguntarle que diferencia 
a David de Pamela, y por qué tendría asignadas distintas actividades que 
Pamela. 
• Una posible “respuesta correcta” sería que indicaran que baja el más 
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valiente o menos temeroso, debido a que en ese caso podrían ser o David 
o Pamela. 
 
Actividad à “Tres Lógicos” 
 
Objetivos 
• Discutir sobre un problema de pensamiento lógico. 
• Resolver el problema planteado. 
• Analizar los roles que asume cada uno en el debate y como fluye la 
conversación. 
 
          Materiales 
• 1 hoja por grupo con el problema. 
 
 
          Facilitadores 
• 1 coordinador. 
 
         Duración:  
• 45 minutos. 
          
Desarrollo 
El coordinador o la coordinadora deberá formar subgrupos de seis personas. Se 
les presentará un problema lógico y cada grupo deberá llegar a un consenso 
grupal, esto significa que cada miembro del grupo deberá estar de acuerdo de 
manera parcial o total con la conclusión a la que llegue el equipo. 
 
Se le da a cada equipo el siguiente problema: 
 
“Tres lógicos entran a una hamburguesería. El mesero se acerca y les pregunta: 
‘¿Todos quieren hamburguesa?’. El primer lógico mira al mesero y le dice: “No 
UNIVERSIDAD ANDRES BELLO 
FACULTAD DE INGENIERÍA 
 
79 
 
sé”. El segundo lógico también lo mira y le dice: “No sé”. Finalmente, el tercer 
lógico mira al mesero también y le dice: “Sí”. 
 
El equipo deberá resolver si los 3 lógicos querían hamburguesa o no, y luego 
explicar cómo llegaron a la conclusión. Cuando cada uno de los subgrupos llegue 
a una conclusión, el coordinador/a deberá chequear que todos estén de acuerdo 
(en parte o del todo). Al concluir todos los equipos, se le pedirá a un miembro que 
explique el proceso que los llevó a la conclusión. 
 
La conclusión de la problemática es la siguiente: 
Cuando el mesero pregunta si todos (y quiero enfatizar esta palabra: “todos”) 
quieren hamburguesa, está claro que, sin hablarse entre ellos, es imposible que 
el primero (o el segundo) de los lógicos pueda contestar. Es que ninguno de ellos 
sabe lo que va a pasar con los otros. 
 
Cuando le pregunta al primero, si él no quisiera hamburguesa, habría debido 
contestar que no a la pregunta de si todos quieren hamburguesa.  
 
Como no dijo “no”, uno puede deducir que él sí quiere hamburguesa, pero no 
puede contestar la pregunta de si todos quieren porque no sabe lo que van a 
contestar los dos que le siguen. 
 
De la misma forma, es posible deducir que el segundo lógico también quiere 
hamburguesa, pero tampoco puede contestar que sí (por las mismas razones que 
el anterior) porque no sabe lo que quiere el tercero. 
 
Recién el último es quien cuenta con todos los datos para dar una respuesta. El 
tercer lógico es el único que puede contestar o bien que sí, o bien que no. Si dijera 
que no, significaría que él no quiere hamburguesa (pero los dos primeros ya 
sabíamos que sí). En cambio, como él sí quiere hamburguesa, y ya sabe que los 
dos que lo antecedieron también, entonces él contesta “sí” cuando el mesero les 
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preguntó si todos querían hamburguesa. 
 
 Reflexiones 
¿Cómo reaccionaron cuando antes de iniciar la actividad planteamos trabajar con 
un “problema de lógica”? ¿les pareció un desafió interesante?  
¿Todos participaron del debate? ¿Alguno simplemente fue oyente? 
¿Cómo se llegó al consenso? ¿En algún grupo había más de una respuesta 
posible? ¿Cómo fueron convencidos para elegir una solución final? 
¿Se sintieron presionados con el tiempo? 
¿Cómo se sintieron cuando un grupo finalizó primero? ¿Cómo se sintieron los que 
finalizaron últimos o no llegaron a ninguna conclusión? 
Si un grupo no pudo ponerse de acuerdo, ¿Por qué fue? ¿Qué les falto para llegar 
a un consenso? 
¿Cómo fue el proceso para cada equipo hasta que llegaron a la conclusión?  
  
Recomendaciones 
• Se recomienda no entregar más de 30 minutos para llegar a la conclusión. 
• Se puede realizar esta actividad con hasta 6 personas. 
 
Actividad à “La Rueda” 
 
Objetivos 
• Desarrollar la capacidad de síntesis. 
• Fomentar la comunicación entre pares. 
• Potenciar la habilidad para hablar en público. 
 
          Materiales 
• Un tema diferente por grupo. 
 
          Facilitadores 
• 1 coordinador 
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         Duración:  
• 1 hora y 5 minutos 
 
          Desarrollo 
Consiste en dividir a los alumnos en grupos de 5 personas, y elegir un 
representante. Durante los primeros 15 minutos discuten el tema planteado. 
Seguidamente el representante elegido se queda en su lugar, y el resto de su 
equipo rota a los otros equipos diferentes (lo ideal es que los alumnos queden 
separados, cada uno en un grupo distinto). Por 25 minutos más se reúnen en este 
nuevo grupo, pero esta vez el representante de cada equipo va a explicar el tema 
que les tocó en un principio, al igual que el resto de los alumnos. Todos deberán 
explicarle a su nuevo grupo cual fue el tema que les tocó desde un principio. Esta 
técnica permite que desarrollen la capacidad de síntesis; contribuye a que superen 
el temor para hablar ante sus compañeros; fomenta el sentido de responsabilidad 
y estimula la participación de todos los miembros del grupo.  
 
 Reflexiones 
¿Qué les pareció la actividad? ¿Lograron desarrollar el tema? ¿Pudieron 
comentarlo con su grupo inicial? ¿Qué paso cuando tuvieron que cambiarse de 
grupo y estar con otros compañeros? ¿Se les hizo fácil resumir el tema que les 
había tocado? ¿Tuvieron algún problema para exponerlo frente a sus 
compañeros? 
 
Recomendaciones 
• Todos los equipos deberán tener temas distintos. 
• Los grupos pueden considerar hasta 5 personas, debido a si son muy 
grandes, les tomará mucho tiempo explicar a cada uno su tema. 
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Anexos 
Anexo 1. 
Variable 1. FACILIDAD PARA RESOLVER IMPREVISTOS  
Actividad: “La espada del tiempo” 
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